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Avete mai tra 

paio di minuti 
monitor senza 
pallida idea di 

re? Beh, in tutta 

non è che la cosa mi sì 
capitata troppo spesso 
(che sia la vecchiaia?),.. 
Male che vada, in questi 
casi, si finisce per aggan- 


ciarsi al primo p 

La prima volta che, in lor (generalmente or ia agine in alta risoluzione come 
copertina di TGM è stato 9e | [ » del gioco, almeno a nostro avviso). 
Da allora l'"episodio” s'è volte, fra l'altro c« n questo stesso mese con Creature 
Shock. Li 


Vi chiederete, a questo punto, cosa cambi se la copertina di TGM arriva per corriere internazionale, oppure via modem, attraverso le linee telefoni- 
che... Beh, in effetti, non ci sono sostanziali differenze, almeno da un punto di vista della qualità del risultato finale; se però vi soffermate sulla possi- 
bilità di scelta, evidentemente gradita, fra un gruppo più o meno cospicuo di immagini diverse, in modo da trovare quella più idonea per la copertina, 
e quindi la possibilità di apporvi eventuali modifiche (cosa molto più complessa con un disegno a colori), senza poi contare la celerità di trasferimen- 
to (superiore a quella di qualsiasi DHL), vi renderete conto di come l'introduzione della telematica nella preparazione di una rivista quale la nostra sia 
di notevole importanza. Senza voler a questo punto sconfinare negli elogi incontrollati della nostra nuova BBS alla quale dal mese scorso facciamo 
riferimento - Pegaso (c'è comunque un articolo che ne parla in maniera diffusa) - è indubbiamente significativo segnalare come già da parecchi nume- 
ri a questa parte il sottoscritto abbia alla fine “scaricato” una ventina di megabyte di dati (fra immagini e demo) direttamente dalle sedi delle varie 
software house, piuttosto che dagli uffici degli stessi programmatori, rendendo in questo modo di gran lunga più rapido ed efficiente il recupero del 
materiale che di volta in volta correda le nostre anticipazioni. 

Conclusa qui questa digressione puramente discorsiva, arriviamo finalmente ad occuparci dei contenuti di questo corposo numero di Novembre, par- 
tendo dal gioco di copertina: Creature Shock. 3 

Rimandandovi alla recensione del nostro prode MA per un discorso più completo ed esauriente, posso comunque scommettere fin d'ora sul fatto che 
quest'ultima fatica firmata Argonaut farà discutere non poco la stampa specializzata di mezzo mondo. La critica all'ancora piuttosto “sterile giocabi- 
lità effettiva” delle nuove megaproduzioni multimediali mi sembra senza dubbio sostenibile, e questo è un aspetto che abbiamo puntualmente e ripe - 
tutamente segnalato anche noi, ma come poter giudicare un prodotto, pur con tutti i suoi limiti strutturali, che in effetti ci porta sullo schermo qual- 
che cosa di così simile ai più clamorosi film di fantascienza in circolazione? Si può definire “interattività” anche il solo assistere a sequenze capaci di 
suscitare un intenso brivido lungo la schiena?... Credo proprio che questo sarà un argomento destinato a tenere banco per parecchio tempo. 

| “nostri” parametri di giudizio ci hanno comunque indotto a premiare Creature Shock con il bollino Star Player, premiando uno sforzo tecnologico 
che va in ogni caso oltre tutto quello che s'era visto fino ad oggi, staremo a vedere come si schiererà il resto della stampa specializzata. 

Per il resto, dopo mesi di “carestia”, ritornano le recensioni in abbondanza, e ritornano anche i giochi per Amiga, portando alla ribalta due platform 
d'eccellenza quali Ruff & Tumble e Aladdin, due titoli di sicuro richiamo che non possono non confermare l'indubbia predisposizione di questa mac- 
china per questo genere di prodotti. 

Dopo l'articolo dedicato al processore Pentium sul numero scorso, ci siamo ritrovati fra le mani almeno quattro prodotti di grandissima qualità, che 
però assai difficilmente potranno essere gustati da chiunque non sia in possesso di una macchina VERAMENTE potente: Magic Carpet, US Navy 
Fighters, Ecstatica e PGA Tour Golf. Come comportarsi nella valutazione di simili titoli? Anche qui non è facile trovare un valido compromesso. Noi, 
in effetti, tendiamo a fare riferimento a piattaforme “ben dotate", e quindi i voti sono in tutti e quattro i casi molto elevati, pur rendendoci perfetta - 
mente conto che uno stesso 486 a 33 MHz non sarebbe sufficiente. Siete così invitati, come sempre, ad esprimere liberamente il vostro presonale 
giudizio. Sapere cosa ne pensiate non può non esserci utile per calibrare al meglio i nostri criteri di valutazione... 

Prima di salutarvi m'è venuta in mente un'ultima cosa: in effetti TEM non è solita annunciare i contenuti del numero successivo, ma dal momento che 
sono in grado di anticiparvi la presenza di alcune recensioni, con buona certezza, farò uno strappo alla regola ... 

- Malcolm's Revenge, terzo episodio della popolare saga di Kyrandia, naturalmente ad opera della Westwood. 

- Little Big Adventure, l'incredibile capolavoro della Adeline Software che farà senza dubbio impazzire i videogiocatori di mezzo mondo. 

- Dragon Lore, dopo un'interminabile attesa la Mindscape è finalmente pronta per la pubblicazione dell'ultima fatica targata Cryo. 

- Lords of Midnight Ill, torna anche il vecchio Mike Singleton con un prodotto ancora una volta incredibilmente innovativo. 

- Dawn Patrol, dai Rowan Software (quelli di Overlord) uno spettacolare simulatore di volo ambientato durante la Prima Guerra Mondiale. 

.« E come sempre un sacco d'altro ancora (compreso un reportage esclusivo dal Texas, direttamente dai gloriosi uffici della Origin...). 

Buon numero a tutti, 

Max Reynaud 
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NON IMPORTA SE CI 
ARRIVERAI NEGOZIANDO 
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L'IMPORTANTE E' NON 
CONCEDERE NULLA 
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DECINE DI MOSTRI, 
TO) ENSGI ONION OIO)NI 
<7: CARATTERISTICHE 
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DI INCANTESIMI 
DA UTILIZZARE NEI 
COMBATTIMENTI! 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti. 


‘bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, 
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All’interno del box più grande 
troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nel box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 
giudizi relativi a cinque fattori 
fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco; tale 
giudizio tiene anche conto 
della tecnica di 


Questa è la se: gne dedicata al commento 
personale del'tecensore che ha curato la 


recensione In alcuni casi questo può essere 
affiancato da quello. di altri redattori dei quali 
comparirà la sigla. ll tassello in alto indica invece 
per quale macchina è stato testato il gioco. 


Un intuitivo sistema grafico 
a torta viene utilizzato per 
programmazione (scrolling, quantificare il valore delle 
velocità, fluidità...). tre voci Tecnica, Giocabilità 
SONORO: indica una e Innovazione. 

valutazione comprensiva 

di ogni componente sonora 
inclusa nel gioco. 
GIOCABILITA”: sintetizza 


l’effettivo livello di toll'eches. > \ i ; 7 Pr 
gradimento riscontrato hgono une x L! I L O | Bey x d \ 
durante la recensione. «votazione di almenò (> b . ITA DI | 
LONGEVITA'/; rappresenta 9 Score là "a di vii 

una valutazione. E 7 
sulla presunta durata 
dell'interesse suscità 
nell’utente da parte 
del gioco recensito. 
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MORTAL KOMBAT Ii 


Ormai è ufficiale: sarà la stessa Acclaim a pubblicare l'atteso seguito del picchiaduro più gettonato 
dell'anno scorso. Sulla scia dell'enorme successo riscosso dalla versioni per console, la Probe conta di 
completare la versione per Amiga in tempo utile per dominare il lucroso mercato natalizio. La versione 
PC dovrebbe seguire nei primi mesi del prossimo anno. 


2000 SIE TENER RIGA -. 


DOOM ANCHE AL 
CINEMA! 


La notizia pare ormai confermata: in seguito all'incredibile suc- 
cesso su scala mondiale ottenuto dal capolavoro degli iD 
software, la Universal Studios s'è aggiudicata i diritti per tra- 
mutare i vostri peggiori incubi digitali in celluloide, Le riprese 
dovrebbero cominciare quanto prima, e la loro direzione è 
stata affidate a Ivan Reitman, a cui dobbiamo il campione 
d'incassi del 1984: Ghostbusters. 

Sempre per rimanere in tema, cominciano a trapelare le prime 
indiscrezioni riguardanti QUAKE, il nuovo e tecnologicamente 
evoluto (rispetto a Doom, così come questo lo era stato per 
Wolfenstein) lavoro firmato iD. L'aspetto sicuramente più 
significativo è il passaggio delle creature da semplici bitmap a 
poligonali, con un effetto alla “Virtua Fighter" che garantirà 
animazioni molto più varie e realistiche. Non appena avremo 
qualche cosa da mostrarvi, non tarderemo a farlo (statene 
pure certi!), 


ta 


AMIGA, CD E PD... 


Il numero Novembrino di CDM ha un bel po' di recensioni È 
riguardanti raccolte di pubblico dominio per CD32 (o Amiga 
più lettore CD) o programmi applicativi. Tra questi il Video 
Creator dell'Almathera appositamente per CD32 e il Pando- 
ra's CD funzionante anche sul CDTV, visto che è una raccol- 
ta Public Domain di roba per Amiga 500, 600 e 2000 (in paro- 
le povere per il vecchio chipset). Il primo invece è un bel pro- IS 
grammino per creare Video Musicali, carino no? Ki 


Li 


Ra 


COMMODORE VOLANDO CON 1 | 
TORNA!!! È ROWAN 


Dopo l'appena discreto Reach for the Skies, i 
fi Rowan Software sono stati capace di sviluppare 
un engine 3D per i simulatori di volo di tutto | 
rispetto. Ricordate Overlord della Virgin? Bene, 
quello è stato solo il primo titolo sviluppato con 
questa tecnologia, ma già sul prossimo numero 
ne troverete un secondo: Dawn Patrol, pubbli- 
cato dalla Empire. Per quanto riguarda invece 
E . cea l BI progetti un po' più in là nel tempo, vi annuncio 
) È A » ; (i altri due titoli: Navy Strike e Aîr Power. Se il 18 
ARESE $ ha PE me ‘ primo, che verrà pubblicato dalla Microprose, 

Ra Si F- rappresenta un simulatore “contemporaneo” 
(dopo quelli dedicati a patta e Prima Guerra 

È LI i Mondiale), il secondo, finito nelle mani della 

SU PER PUSH OVER n Mindscape, proporrà tutta una serie di “modelli i 
sperimentali” (la maggior parte dei quali piutto- Cei 

Ricordate il simpatico platform pubblicato dalla Ocean e realiz- sto improbabili) ispirati alle varie fasi della storia | i 


zato dalla Farenheit Interactive? Bene, perché la Domark s'è dell'aviazione. | 

gina | diritti pa dui spa che i preaomnca giorn NOVITA’ DALL’ UNIVERSO 
ambientato in un mondo in 3D aggiornato in tempo reale. 

Attendetevi te “i progress" ui i DI STAR WARS? 


È Ancora niente di preciso, almeno per il momento. Le voci riguardanti un 
# “seguito per Rebel Assault non sono ancora confermate, anche se la cosa | 
sembra molto probabile. Sull'onda del successo di Tie-Fighter, invece, i nostri fl 
; È prodi Larry Holland e Ed Kilham (che hanno recentemente formato un loro 
i gruppodi sviluppo chiamato Peregrine Sofwtware) stanno valutando varie ipo- 
tesi, prima fra tutte la trasposizione di X-Wing alla tecnologia di Tie-Fighter. 

Staremo a vedere. 


In chiusura di numero pare ormai ufficiale che la Commodore 
UK abbia finalmente completato le pratiche legali per l'acquisi- 
zione della Commodore americana. Questo sta a significare 
che David Pleasance e soci hanno finalmente dato scacco 
matto a tutte quelle ditte che volevano mettere le mani sulla 
tecnologia Amiga. Ora non ci rimane che attendere le prossi- 
me mosse della rinata mamma del Commodore 64. 


3DAGS 


La LAGO è distributore ufficiale dei prodotti SubLOGIC in Italia e ha recentemente concluso un accordo per la distribuzione 

mondiale di un pacchetto aggiuntivo dedicato al simulatore di volo Flight Assignement A.T.P. (oltre un milione di copie ven- 
i i dutedal'90a oggi). Si tratta del 3D ADVANCED GRAPHICS SYSTEM, disponibile in questi giorni su tre dischetti e con {8 i 
AB i. manuale in]taliano al prezzo di £. 89.000. Tale prodotto è in grado di aumentare la risoluzione grafica di A.T.P. fino a. RI ; È e 
800x600 a 256 colori, aggiunge la terza dimensione con tanto di occhialini acclusi alla confezione e comprende tre nuovi 5 a t. è 
cruscotti digitalizzati per poter prendere il controllo dei Boeing 737-747, dei 767-A320 e dello Short 360. Una probabile Pi Li 


recensione sul prossimo numero di TGM. L’ E LI Cc OTTE R (1) S T ho 1) L 


Desert Strike approda anche sul CD-Rom per PC. La versione Amiga, alme- 


Ti no secondo il nostro parere, è ancora la migliore, ma anche quella PC non è 
AM # GA Mi U LTI MI E D IALE male Diadn si l'aggiuta di un'inedita missione lai 


Provate a indovinare dove potete trovare la recensione completa? 


Un articolo di ben due pagine del Paolone su questo numero di CD Magazine (il sette) v'illustrerà quali 
sono i lettori CD presenti oggi sul mercato da collegare all’Amiga 1200 o 4000, chi li produce e come o 
funzionano. é 


O 
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mn 


IL CD CORNER 


Me lo dovevo aspettare. Da quando ho iniziato a prendermi 
cura di CD Magazine ho visto che negli occhi di Max stava 
spuntando un malefico luccichio... e da questo numero (beh, 
facciamo dal prossimo visto che in questo, per motivi di spazio, 
è stato integrato alle voci di corridoio... un po' triste come 
soluzione, ma fa lo stesso... NASHIN) mi prenderò cura di que- 
sta rubrica in cui vi parlerò di alcuni dei contenuti presenti sulla 
“consorella multimediale" di TGM. Tra parentesi troverete 
recensiti un po' di programmi culturali come Video Città, 
Tchaikovsky 1812 Overture, Città Veneziane e quello che tro- 
verete qui sotto. Vabbè vi lascio alle notiziuole... alla prima 
puntata del CD Comer allora. 


DA SOLI 
NELL’OSCURITA’ E 
SU CD... 


Già, è disponibile Alone In The Dark 2 su CD-ROM per PC. E 

non pensiate che sia uguale alla versione su dischi, perché 

non è così. Ci sono delle musiche direttamente da CD, nuovi 

puzzle da risolvere e di conseguenza nuova grafica. Insomma, 

una versione i pompata per i possessori di CD! Ah, dimenti- 

sn su CDM tre pagine di recensione del nostro Andrea 
imula! 


PICTURE PUBLISHER 
5.0 


Micrografx ha da poco presentato la più recente versione del 
suo popolare programma di ritocco fotografico per Windows. 
Le sue peculiarità salienti sono la possibilità di lavorare in bassa 
risoluzione (con conseguente guadagno in velocità), il toolbox 
personalizzato, l'Undo infinito e il trattamento “a oggetti" delle 
immagini, tutte funzioni che permettono la più ampia libertà di 
fare e disfare ciò che si vuole con qualsiasi documento fotogra- 
fico. Una vasta gamma di filtri di importazione permette poi di 
lavorare su tutti i formati più diffusi per PC: TIFF, PCX, BMP, 
GIF, JPEG, PhotoCD, ecc ecc. Gli effetti speciali disponibili 
sono davvero tanti, e potrete davvero modificare ogni cosa 
all'inverosimile. Ma di questo e di molto altro, ne parliamo nella 
recensione completa su CD Magazine nr7. 


le__Edn Image _Optiona Window Help 


LITIL DIVIL ON CD32! 


A sentire il Paolone (che ha fatto la recensione su CD Magazine) quella per CD32 è 

la versione migliore mai prodotta... In effetti c'era da aspettarselo visto che il gioco 

era nato per il CDTV, ma poi sappiamo tutti come è andata... Beh, qui ci sono i 256 

Pep le musiche, le animazioni... compratevi CDM (è un consiglio disinteressato... 
DI 


MA CHE RAZZA DI JOYSTICK 
SONO MAI QUESTI? 


Se aveste letto il numero 6 di CD Magazine, 
lo sapreste. Visto che però probabilmente 
non l'avete letto... Beh, ve lo dico io!!! Si trat- 
ta di alcune novità di casa CH Products, 
ovvero il Virtual Pilot Pro e il Flightstick Pro. Il 
primo è una cloche sn n disegnata 
per i simulatori di volo, ma che ha l'inedita 
possibilità di trasormarsi in un volante analo- 
gico grazie ad un sistema di bloccaggio verti- 
cale. Ottimo, quindi, anche per i giochi di 
N RED È uida. Il secondo, anche se ha sempre a che 
par ‘are con simulazioni e combattimenti, è un 
più convenzionale joystick per 3DO. Altri 
rodotti di indubbio interesse sono i Pro 
edals (dedicati ai giochi di guida) e la 
Trackball Pro (un aggeggio che sostituisce 
in tutto e per tutto il mouse, matenendone 
la precisione, ma occupando meno spazio 
per il movimento). 


MAC A TUTTO VOLUME 


E' già disponibile in tutti i negozi di computer (ma anche nei Megastore e 
tutti i maggiori rivenditori di CD musicali) il CD-ROM di David Bowie per 
Macintosh intitolato JUMP. Come prodotto è simile a Peter Gabriel, ma 
questa volta è la BMG Ariola a occuparsi della distribuzione. Recensione di 
tre pagine su CD Magazine di questo mese. 


BATMAN FOREVER 


Mentre la Wamer Bros ha confermato la realizzazione di un terzo episo- 
dio cinematografico dedicato al celebre pipistrellone di Gotham City, è 
notizia di questi giorni l'interessamento dell'Acclaim che, oltre ad occupar- 
si delle conversioni per tutti i formati esistenti, fomirà anche del materiale 
di supporto per quanto concerne gli effetti speciali. E' la prima volta che si 
verifica una sinergia così stretta fra il mondo del cinema e una compagnia 
dedita all'’ Interactive Entertainment". 


IL NEO GEO CD 


Nell'era del multimediale anche l'SNK si è mossa per prendere due piccioni con una fava. In che senso? Beh, la console 
costerà anche intorno al milione, ma i giochi sono gli stessi del Neo Geo e il prezzo di un singolo CD è contenuto tra le £. 
80.000 e le £. 100.000 contro le oltre £. 400.000 di una cartuccia. In effetti i primi quattro giochi che abbiamo visionato 
sono dei veri must (o quasi): Fatal Fury Special, Samurai Spirit, Super Sidekicks 2 e Last Resort. Per il primo non c'è biso- 
gno di alcuna presentazione, è forse uno dei concorrenti più validi di Street Fighter 2, Samurai Spirit è un bellissimo pic- 
chiaduro (anche lui sullo stile di Street Coso ecc.) che qui in reda ha riscosso un gran successo, Super Sidekicks 2, come 
intuibile, è un gioco di calcio davvero spettacolare (aspettiamo FIFA per 3DO!) e Last Resort uno shoot'em up a scorri- 
mento orizzontale modello R-Type non proprio eccezionale (ma è pur sempre a livello di coin-op). Se ne volete sapere di 
più comunque c'è un bello specialone di quattro pagine su CD Magazine 7 redatto da quella bestia di MAO. 


COMODO PRATICO DA USARE VICINO AL PC 
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MMINGSICNIOMAD 


rarli per rimpo pare le vostre fila. 


ni dello sprite principale, che poi, come sappiamo, 
si moltiplica per chissà quante volte. Cosa significa? 
Beh, esteticamente è tutto più godibile: si notano 
finalmente delle ombreggiature, più frame di anima- 
zione e, soprattutto, possiamo gustarci appieno le 
differenze di costume delle tre tribù già intraviste 
nel secondo episodio della serie (godibilissima, ad 
esempio, la camminata delle caviette egiziane. Pre- 
sente “Walk Like An Egyptian” o al limite un qual- 
siasi affresco egizio? | lemming camminano con le 
braccia a “scaletta”’). 

Ma già potrà sorgervi un dubbio atroce: se gli sprite 
sono più grandi (e siccomella risoluzione video è la 
stessa), avremo meno omini su schermo Indovina- 
(di to! Scordatevi le cento caviette in. Contemporanea! 
Qui al massimo saranno Wenti.. Pregisiamo, però, 
che non si tratterà di un passo‘indietro: il fatto è il 
seguente. Lo stile di gioco è Camblato e il vostro 
unico scopo è quello di portare il'maggior numero 
di:caviette all'uscitajie preferibilmente tutte, perché 
inizierete il quadro successivo con la stessa quan- 
tità di lemming arrivati. Così, insomma;:nevavete:di 
meno da controllate e il Vostro compito è in un 
certo senso più facile, ma (al tempo stesso impare- 
rete finalmente cosà può significare un uomo in più 
o in meng; perché la differenza numerica si riper- 
cuoterà sù tutti i livelli sucgessivi. Infatti, constatato 
che i livelli sono circa trenta per ogni tribù, se ave 
ste avuto cento caviette aveste potuto permetter- 
vi di perderne mediamente tre ad oghi quadro. 
Con venti, invece, dovrete fare parecchi quadri 
perfetti © quasi. 


Anzitutto le icone di controllo potranno sembrarvi 
un po’ insolite. Le azioni, infatti, sono così diversifi- 
e: camminare, bloccare, saltare, eseguire azione 
speciale e gettare oggetto. E' tutto un po' strano, 
vero? Beh, ci sono io a spiegare tutto! Anzitutto 
icipo che i vostri lemming hanno guadagnato in 
versatilità e capacità di azione. Versatilità perché 


PSTIDO 


possono comportarsi in modo più intelligente. 


A prendere in mano il demo giocabile, p mal 
cosa che si nota è il maggioPamento delle dimensio- 


Comunque passiamo a descrizioni più dettagliate. © 


Capacità di azione perché non hanno più limite al 
numero di volte che compiono una certa azione 
(salvo quelle speciali). Infatti, anche se si fermano a 
bloccare il traffico, possono tranquillamente rimet- 
tersi a scarpinare dietro vostro ordine (e non dove- 
te farli esplodere come eravate forse abituati). 
Altrimenti, pensateci un po’, come fareste a evitare 


questo non è farsi in 


Evviva! | DMA 
Design hanno deciso 
di deliziarci ancora 
con un terzo seguito 
del loro famosissimo 
loco. Il gioco Si 

chiamerà All New 
World of Lemmings e 
offrirà, tra l’altro, 


tre diverse tribù di 
caviette: classiche, 


egiziane e ninja. Se 
tre! 


Tramite questa schermata sarà possibile 
scegliere quale delle tre tribù differenti di 
Lemmings provare a portare per prima in 
salvo. Ci sono il lemming tradizionali, quelli 
egizi e quelli ninja. 


di perdere continuamente “omini”? 
Inoltre, se un lemming sta già camminando, 
sa alta su di lui con l'icona per “cammina- 
” attivata, gli si fa fare dietro front (intelli- 
ia miglioria necessaria in molti quadri). E 
il salto? Beh, nei tre quadri che ho visto 
uelli compresi nella versione dimostrativa 


E con questa battuta appositamente ispirata al film Natural Born 
Killers - Assassini Nati (per la cronaca, un innovativo film di Oliver 

Stone con tanta di quell’ultraviolenza gratuita che fa crepare dalle 

risate. Finalmente qualcuno tenta l’approccio demenziale anche 

in un film, volutamente polemico con la società d’oggi - Nei video- 

giochi lo si fa già da tempo...) vi introduco ora al mondo dei cattivi di 

Lemmings. Ecco tutto quello che sappiamo! 

POTATO BEAST: Cioè Bestia-Patata. Il nome è da film demenziale,il 

comportamento un po’ meno. A dispetto, infatti, della sua somiglian- \ sen “professioni 

za con i ben noti e saporiti tuberi, costui sa anche camminare e pare | i I cort dall’ Il apposita 

pure carnivoro. E i lemming, purtroppo, sono fatti di carne. Inutile ‘ i 

nascondersi dietro i capelli verdi! 

PSYCHO BUZZARD: Un nome che non promette niente di buono. E lo psi- 
. cologo sarebbe forse quella necessario per studiare 

questi curiosi volatili. Pare infatti che siano totalmen- 
. te innocui quando sono senz’ali, ma diventano catti- 
| vissimi quando sono in aria. Il come passino da uno 
stadio all’altro è tuttora misterioso. Come si sol dire: 
“Handle with Care!” 

LEMME FATALE: Azzeccatissimo gioco di parole! La 

“cavietta fatale” viene direttamente dal Moulin Rouge ma ha fatto parecchie esibizioni 

anche alla Casa Rossa di Amsterdam. Il risultato è un cocktail esplosi» 

vo di bellezza, sesso e provocazione. Peccato che i lemming, 
vedendosi rifiutati, dopo un po’ decidano di suicidarsi senza trop- 
pe complicazioni! L’unica è cercare di distrarli in 
qualche altro modo. E, soprattutto, contare sul 
fatto che la perfida apparizione ne ammalia 
solo una alla volta (ovvero: può essere 
necessario sacrificare un uomo per man- 
dare avanti tutti gli altri). 

MOLE: direttamente dalla famosa saga di 
Monty Mole del Commodore 64 (o quasi), 
questa talpa ha l’infausto potere di scavare 
da tutte le parti, anche sotto i vostri 
piedi. Il che potrebbe a scelta vanificarvi 
minuti interi di lavoro o mandare indiret- 

tamente (perché non uccide di proposito) 
alcuni lemming dentro qualche burrone. 
Per fortuna non tutto il male viene per nuo- 
cere: si può fare in modo che la talpa scavi i 
cunicoli a nostro favore... se si piazzano 
mattoni sul suo cammino. 


pstruzione di sgale e impal- 
te il lemming appare una 


sia un dettaglio 
— parecchio capi 

maniera e poi scoprire 
cati al di SOTTO di essa. 
E qui vi salutiamo tutti con le ultime considerazio- 
ni del.caso:.il gioco è previsto, almeno inizialmen- 
te, per Amiga e in due versioni per PC. Indovina- 
te quali? Bravi! Una per hard disk ed una per 
CD-ROM. E, com'è ovvio, quest'ultima avrà in 


e alcuni rimangono bloc- 


da noi visionata), non 
mi. è servito a molto, ma ho scoperto un interessan- 
te uso secondario: se avete una moltitudine di 
caviette bloccate tra due blocker (© un blocker e un 
ostacolo), si può ordinare a Un lemming qualsiasi di 
saltare il blocker. Se il tempismo è giusto ci si ritro» 
Va con una cavietta pronta ad avanzare ed aprire la 
strada mentre il grosso Sta ad attendere al sicuro. 
Ma veniamo alla caratteristica più importante: gli 


Mu 


animaletti, (oramai li chiamo in tutti i modi: omini, Costretti 
lemming, caviette, ora anche animaletti) non hanno ad abban- 
di per sé alcuna caratteristica speciale, a Meno di donare le 
raccogliere utili box lungo la strada. Ognuno. contie- loro terre, i 
ne l’armamentario per svolgere determinate azioni Lemmings 
speciali. Ad esempio i mattoni per ©ostruire le scale, RESRIRALIO 
le ventose per arrampicarsi su pareti lisce, eccetera... sta 
La cosa da ricordare è che un lemming può ess re alla ricerca 
in grado di compiere UNA SOLA azione speciale di nuovi 
alla volta: se ha già raccolto la scatola di mattoni mondi... 


ignorerà qualsiasi altra scatola finché non li finisce. 
con l’ultima icona. citata. 


omino sarà pronto a racco- 
. E' chiaro che se trovate 
tti con lo stesso gadget, il lem- 
in fond il is è mo 


più solo una bella colonna sonora suonata 
direttamente dal CD (o almeno così c'è 
Scritto, si sa poi che alla fine i programma- 
tori fanno quel che vogliono) e un po’ di 
animazioni rendering qua e là. 
Cos'ho dimenticato. Ah, forse la data di 
uscita. Beh, direi proprio che già sul pros- 
simo numero potrebbe esserci una bella 
recensione. E in caso contrario? Consola- 
tevi. Con tutti i ritàrdi di uscita a cui siete | 
i iderete per uno in 


tasia di Terry Pratchett. 
tti in otto lingue, venduti in oltre sette milio- 
di copie, i romanzi di Terry Pratchett rappresen- 
10 l'apol la dell'assurdo e della parodia del 


e guerrieri si danno battaglia senza 
itrovare nel Mondo Disco una 
di riferimenti e situazioni comi- 
ppure il nerboruto Conan di 
armiato. 

osì eccezionali questi romanzi? 
cimentarsi in un'opera di paro- 
itasy, così pieno di situazioni 
azione propria) e ricco di luo- 
ochi autori potrebbero otte- 
agonabili a quelli raggiunti da 
trama dei racconti si snoda in 
ente fluida e originale, senza 
situazioni banali o comunque 

| prevedibili, co | singola frase totalmente per- 
meata da un’irresistibile e sagace comicità demen- 
ziale. L'azione è frenetica, coinvolgente, ma sempre 


Se fosse possibile costruire una bussola capace di indi- 
care il maggiore campo di sfortuna e attrazione di guai 
dell'intero Mondo Disco, beh, sapreste sempre dove 
trovare Scuotivento. Essere sospesi al di sopra di un 
crepaccio, con un tipo poco raccomandabile come 
unico appiglio al mondo dei vivi, non è che una situa- 
zione di normale routine per il nostro tragico eroe! 


osservata con un distacco e una 
giusta dose di cinismo capaci di 
rendere divertenti anche le situa- 
zioni più disperate. 

Stabilito dunque che la saga del 
Mondo Disco, ormai giunta al 
proprio quindicesimo tolo 
(sempre che non sia Uscito un 
nuovo libro mentre ci accingia- 
mo a chiudere la rivista), rappre- 
senta una perla della cultura 
comica e una lettura d’obbligo 
per chi ama ridere, vediamo più 
nel dettaglio come viene struttu- 
rata questa peculiare ambienta- 
zione, un elemento fondamentale 
per potere capire a fondo lo spi- 
rito del gioco. Tutti gli abitanti 
del Mondo Disco sanno di esse- 
re su un enorme pianeta piatto, 
| sospeso su quattro elefanti por- 
| tati a spasso per il cosmo da una 
gigantesca tartaruga. Fino a qui 
niente di troppo strano; in 
fondo, nel Medio Evo, le nostre 


La maggior parte dei riti di evocazione del Mondo Disco possono essere por- 
tati a compimento senza particolari problemi: di solito una manciata di fratta- 
glie miste sono più che sufficienti, persino per evocare la Morte in persona. 
Ma i maghi, si sa, ci tengono alle apparenze e un sortilegio senza qualche 
complesso rituale di gruppo non vale neppure la pena di essere fatto... 


“Ah, che impressio- 
ne: una porta che 
cammina...” disse 
quello che andava in 
giro con un baga- 
glio dotato di decine 
di gambette, grossi 
denti e una massic- 
cia lingua color 
mogano... 


convinzioni cosmologi 
| razionali, Il problema è che 


disco, vi si ferma quasi languic 
‘con la velocità di una lumac: 


On erano certo più 
i tratta di una con- 
itazione dei fatti. 
ato un mondo di 
fantasia e iro- 
ortamento della 
oste al centro del 
nente, procedendo 
Oppure. alla Morte, 


vinzione, bensì della pura c 
Come può essere dunque s 
questo genere? Semplice, c 
nia. Basti pensare allo strano 
luce che, raggiunte le ampie val 


assillata dall'idea della vita e e di com- 
prendere gli uomini, amante dei gatti, i ironica 
pur nella propria titanica freddezza, che parla solo 
con le maiuscole. O, ancora, a libri dotati di vita 


propria, gorilla nei panni di bibliotecari, cammelli 
dotati di una mente matematica senza confronto, 
Dei che esistono solo fino a quando qualcuno è 
disposto a credere in loro, sacerdoti bardati con 
grembiuli di gomma e stivali che cercano di sacrifi- 
care vecchi elefanti e tantissimo altro ancora. Un 
ile di situazioni e personaggi ; 


programmatori hanno potuto 
i 


di, dai qu 
re a piene | 


Se, arrivati a questo punto, vi è venuta la curio- 
sità di leggere uno dei romanzi di Terry Prat- 
chett, eccovi una lista completa dei libri che 
compongono la saga del Mondo Disco. 

In edizione originale: 

» The Colour of Magic 


_ * The Light Fantastic 


- Equal Rites 

- Mort 

- Soucery 

= Wyrd Sisters 

- Pyramids 

= Guards! Guards! 

- Eric 

- Moving Pictures 

- Reaper Man 

= Witches Abroad 
= Small Gods 

= Lords and Ladies 
- Men at Arms 


Per coloro che invece non dovessero masticare 
l’inglese, ecco la lista (purtroppo ancora poco 
nutrita) dei titoli in italiano. 

- Il Colore della Magia (comprendente The 
Colour of Magic, The Light Fantastic e Sourcey) 
- Il Mondo Disco (Mort, Equal Rites e Wyrd 
Sisters) 

- Maledette Piramidi (Pyramids) 


dal gioco, in particolare, riguarda 
ratteristici e incredibili 


erisone italiana - uno 
isibile (la scuola per 
maghi più importante tto il pianeta) dotato di 
pochissimo coraggio, avarizia ed egoismo in giusta 
dose, e la capacità innaturale di attirare i guai. 
Intrufolatosi Hi ‘nascosto all'interno 90 biblioteca 


rischio di essere e coll 
un gorilla poco soc 

sto -, Scuotivento è 
contenente g 

ne (volume. 


to a raggiungere il libro 


Il sesso, in qualunque sua forma (anche solo vagheg- 
giato) provoca grossi problemi alla magia: il nostro 
Scuotivento, che già normalmente possiede una pessi- 
ma attitudine nei confronti della stregoneria, avrà dei 
seri problemi per almeno un paio di settimane... 


evitare che potesse scappare o mangiare gli altri 
libri). A questo punto, uno dei terribili sortilegi è 
riuscito a fuggire dal libro, infilandosi di prepotenza 
nella testa del povero Scuotivento e cacciando tutti 


lella creazio- co Duefiori, un buffo uomo. 


Alcuni - pazzi visionari 0 
conservatori convinti - si 
ostinano a sostenere che 
il Mondo Disco sia una 
sfera rotante. Come dimo- 
stra questa foto, ritratta 
grazie al sacrificio di alcu- 
ni valenti astronomi, si 
tratta proprio di un enor- 
me disco, sospeso sulla 
schiena di quattro elefan- 
ti, a loro volta sostenuti 
da un enorme tartaruga, 
che risponde al nome di 
Grande A'Tuin. 


gli altri incantesimi presenti, e lasciando il nostro 
quasi-eroe nella più assoluta incapacità di memoriz- 
zare qualsiasi magia. Un personaggio indubbiamente 
bizzarro, le cui avventure si snodano per l’intero 
Mondo Disco (anche un po’ al di fuori del Mondo 
Disco, per dire la verità), coinvolgendo vecchi eroi 
ormai senza denti, damigelle con addosso una quan- 
tità di stoffa insufficiente anc per fabbricare un 
piccolo fazzoletto, enormi tro icio, demoni e 
persino la Morte. 

Terry Pratchett's Discworld 
la seconda e la terza avven 
mo Scuotivento, in particolare 


volge a cavallo tra 
ilo sfortunatissi- 
) il suo incontro 
eniente da un 
tico continente (un assicuratore izi 
)ario portatile, un sacco di sold 
sione per l’avventura), e pr 
hiato nella dimensione dei dem 
© troviamo anche un simpatic 
i prime avventure, un dono preziosi 
li dall'amico Duefiori: il Bagaglio di P 
e, un tozzo baule armato di decine di 
snormi denti, una lingua color mogano 


tere piuttosto irritabile, capace di imprese formida- 
bili, indistruttibile e inseparabile dal proprio padro- 
ne (l'intento originario del Bagaglio era quello di 
permettere, a personalità particolarmente impor- 


Il Mondo Disco pos- 
siede una strana atti- 
tudine nei confronti 
delle macchine: ten- 
denzialmente, più un 
macchinario è com- 
plesso e articolato, 
minore sarà la sua 
funzione. Quella nella 
foto è, probabilmente, 
una macchina per fare 
bollire il tè. 


DAUTAl 


Windle Poons: il membro più anziano e malconcio 
dell'intera Università Invisibile. Ridotto sulla sedia a 
rotelle, sordo, debolmente attaccato alla realtà, cono- 
scerà il proprio momento di gloria solo dopo la propria 
“prematura” dipartita quando, per una momentanea 
vacanza della Morte, si ritroverà con il corpo di un non- 
morto ancora nel fiore degli anni. 


Mi sono ricordato di menzionare i numerosi riferimenti, 
rigorosamente ironici, ai Giochidi Ruolo? Quella rtiratta 
nell'immagine è una temibile Cocatrice, metà gallina e 
metà rettile (ma forse l’intento originale non era pro- 
prio quello di effettuare una divisione così radicale), 
che terrorizza da sempre i gruppi di avventurieri in 
cerca di tesori. 


tanti, di portarsi un cambio di biancheria nell'aldilà). 
La storia ha inizio nella famigerata città di'Ankh- 
Morpork, dove - tanto per cambiare - il nostro 
Scuotivento deve cercare di sopraWivere, ricorren- 
do come al solito a pensate e trucchi più 0 meno 
disonesti. L'obiettivo dei programmatori è stato 
quello di ricreare le situazioni ilari e assurde dei 
romanzi, cercando di puntare i riflettori su alcuni 
degli elementi e dei personaggi più interessanti della 
saga, ma arricchendo il tutto con tocchi di origina- 
lità. Il gioco, un’avventura grafica dall'interfaccia 
estremamente semplice, si divide in pratica in diver- 
se fasi, ciascuna con un proprio obiettivo esplicito, 
e dalla soluzione più o meno complessa. L'elemento 
comune a tutti i livelli è comunque la comicità, che 
traspira da ogni singolo incontro e dall'esame di 
ogni oggetto. Per riuscire a mantenere intatto lo 
spirito dei romanzi, la TWG ha fatto ricorso 
all'assistenza dello stesso Terry Pratchett, di Tony 
Robinson (autore delle audiocassette di Discworid), 
Eric Idle (uno dei Monty Python) e Jon Pertwee 
(Dr. Who). | dialoghi sono stati inoltre scritti da 
commediografi professionisti, per garantire il massi- 
mo divertimento. | 
Il gioco sarà disponibile, per PC e CD ROM, alla 
fine dell'anno. . 
Andrea Fattori 
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PERGIOLO 


i punti vendita punti vendita 


MILANO in via ALDROVANDI 


MILANO in via S. PROSPERO 


ROMA invia Degli Scipioni 109 


LLbeTRonie 


PERGIOLO 


TI diectranic Asta nad Tha Qrentive Assermaby 


PERGIOCO in alieno: | 


lire 10000 


SPA 
SIMULATOR 
ARCADE POOL 
CENTRAL ; 
INTELLIGENCE | 
LODE RUNNER 
ALONE IN | 
THE DARK si È 


CRUS: 
UD 


UDIO -MIFANO 


a 


BELLAFANTE DE 


ALUCACYBERIAIESIARIAIAINI./INIERPLAY EcIITLRPL.LO-ROM 


\ dl 
i a 
11 i | 


dovessero bastare, c 


cherò di provare la m ; 


tesi esponendovi ci 
‘cui sono a conoscen 
Sia lettori, prima dî 


parlare propria- 


ma settimana ten- 

dono a zero e l’oro- 

ti logio avanza incuran- 

}/ /telà dove il seno e il 

\ È°. ‘ coseno sono entram- 
‘/ bi positivi (?!?); che 
dire? Leggendo e 
rileggendo le mie 

sudate cartelle di 

testo mi sono accor- 

to di aver accumulato 
qualche migliaio di 
caratteri traducendo in 
parole vaghi pensieri 

che ogni tanto si accu- 
mulano nei reconditi 
meandri del mio cervello 
(alquanto contorto, a detta 
di molti), spingendomi così a 
scrivere ed esporre concetti e 
considerazioni personali 


qualcosa di interessante: noi i 
que provare ben poco vi potrà nuocere (già che 
siete qui...). 

Bene, è inevitabile che il erescente successo di un 
genere principalmente diffuso per ovvi motivi tecni- 
ci su CD trascini la gente a prendere in sempre 
maggior considerazione | 

l'ipotesi di comprare | 


riempirlo d 
immagini statiche, anima- 
zioni incredibilmente det- |l 
tagliate e super sonori {li 
d’atmosfera; le scene 
arcade o di interazione 
vengono poi aggiunte di | 
conseguenza, tanto per 
dare la possibilità al gioca- 
tore di impugnare ogni 
tanto anche un joystick. 
Qual è il punto? Purtrop- 
po è vero: sono in com- 
mercio per CD-Rom una | 
buona dose di prodotti 
sicuramente non all'altezza 
del loro prezzo (così come 
spesso vengono ristampati 
giochi del passato su que- 
sto nuovo formato aggiun- 


sicuro, comune 


enerazione”, 


composta da ciò che rimane del potere pre-deca- 
dentista, i cui disperati tentativi per ristabilire 
l’ordine si rivelano di mese in mese sempre più 
fiacchi e poco efficaci. 
In questo contesto generale voi dovrete interpre-| = 
tare il ruolo di Zak, il tipico Cyberpunk specializ- 
zato in cibernetica, tecnologie di miniaturizzazione 
e arti marziali, nonché pilota provetto e, of cour- 
se, abilissimo hacker di sistemi informativi (si sa 
furto è l’anima del commercio ; 
(o l’anima del commer- 
cialista? Bah, difficile 
dirlo...)). Il vostro 
problema princi- 
x i i pale consiste nella 
primav Pi vostra attuale 
situazione: sfrut- 
tando le vostre 4, 
non indifferenti } 
doti e conoscenze | 
nel campo dei 
sistemi di prote-. 
zione, avete deciso 
rischiare vergognose ritirate dovute all'imminente di trasferire titoli. 
esame di Diritto Tributario, mi siedo accanto al PC e azioni per il chi s#* 
e dopo la bella comparsa del logo mi trovo davanti valore di 500. gf, 
alle prime emozionanti immagini del gioco vero e miliardi di 
proprio. La presentazione, che purtroppo non ho dollari ;É 
| avuto modo di vedere in prima persona, introduce dalla Glo-. 
il giocatore a un nuovo futuro per nulla allegro; 
siamo infatti nel 2027 e il mondo è ormai completa 
mente devastato dalle distruttive conseguenze del 
più grande collasso economico della storia del pi 
neta (dovuto probabilmente al conseguimento del 
arte di mio iaia i > In so 


1) 
‘quello che noi tutti 


Niamo è un prodotto 
ì ‘coinvolgen far 


erdere veramente il 
oci anima e corpo in 
lontano dalle mille 
Unque sei tu, Inte- 
i bello se ci 


Pegli (e) 
tando le lor 
d Ù di 


ormai completamente sottomesse Ù 
supremazia e di potere dei vari sindaca 
L'unico barlume di speranza sembrerebì 
sentato dal FVA, il Free World Alliance, 


AUUIREO 


TARDET | 


“prende veramente a prescindere dai milioni di 
colori presenti sullo schermo (benché non c'è nien- 
te di male a gratificare l'occhio del giocatore), e di 
ciò comunque ne terremo sempre conto quando ci 
toccherà trarre le finali considerazioni numeriche 
(Sum and Substance: W la giocabilità e la Super- 
VGA). 

Questa volta cosa ci troviamo per le mani? Un’Inte- 
ractive Movie poco Interactive e noiosamente 

Movie o una nuova forma di esistenza videoludica 
atta a soddisfare i reconditi desideri del giocatore? 
Bah, al recensore l'ardua sentenza, io mi limiterò 
semplicemente a osannare le non indifferenti carat- 
teristiche da me riscontrate durante la breve visio- 
ne della beta-version gentilmente fornitaci dalla 
simpaticissima Alyson (PR dell’Inter- 
play), cercando di farcire il tutto con 
una generale trama appresa dallo stu- 
dio di sbiaditissimi e quasi illeggibili fax 
mal fotocopiati giunti attraverso chissà 
quali peripezie davanti ai miei occhi. 

Il tutto comincia un allegro pomeriggio 
di ottobre quando, entrando quasi per 
caso nella nuova redazione, mi becco il 
prode Petrullo alle prese con l’installa- 
zione di Cyberia, titolo d'esordio della 
neonata Xatrix Interactive Design, 
pubblicato dalla Interplay e presentato 
con un certo scalpore allo scorso CES 
di Chicago. 

Una volta presentato ad Alyson da mio 
fratello, certo felice di poter appioppa- 
re così rapidamente la preview senza 


. affrontando per 
loro conto una 
ben difficile missio- 
ne da cui dipenderà 
addirittura il futuro 
della terra (frase 
d’ordinaria ammini- è 
strazione, non (& 
montatevi troppo MH" 
la testa). Dovendo 
in poche parole sce- 
gliere tra morte 
immediata e morte 
posticipata, come ogni 
buon cyberpunk che si 
rispetti acconsentite 
allegramente. per la 
seconda ipotesi, assicu- 
rando la vostra totale 
partecipazione al 
progetto. 


è 


ter portare a termine il vostro compito vi 
Vengono così trasferiti direttamente sui vostri BLA- 
DES (Bioptic Low Amplitude Display Energy 
System, ovvero un bel paio di occhialoni alla Robo- 
cop in cui vengono visualizzati i dati utili) una serie 
di informazioni top secret riguardanti il progetto 


dalle incredibili potenzialità sviluppata verso l’inizio 
|del ventunesimo secolo nelle fredde e remote 


neo; il primo prototipo 
sarebbe dovuto essere 
disponibile tra il 2020 e 
il 2025 ma, come ho già 
detto, nel 2022 il Ibis 
so economico globale 
gettò nel più totale 


posto” ‘un contingente 
militare e scientifico 
con l’intento di impa- 
dronirsi del presunto 
prototipo per poterlo sfruttare a proprio vantag- 
gio; tutto ciò deve essere assolutamente evitato, 
perciò sta per essere organizzata una forza d’assal- 

lo scopo di eliminare il gruppo avversario. 


he saranno necessari alcuni giorni per organiz- 
zare la spedizione punitiva, voi sarete mandati in 
avanscoperta nel tentativo. di raggiungere il com- 
plesso sotterraneo, penetrare le difese esterne e 
recuperare quante più informazioni possibili sul 
i velivolo prima dell’arrivo dei marine del FWA. 

Così il gioco finalmente inizia; voi avrete il più tota- 
le controllo sul vostro personaggio e dovrete muo- 
vervi rapidamente e precisamente se non vorrete 
incappare in una prematura fine. In ogni sessione in 
cui è diviso Cyberia vi troverete ad affrontare 
situazioni molto differenti, dalle sezioni di pura 
simulazione a quelle di esplorazione e ricerca di 
oggetti o personaggi con cui interagire; per esem- 
fi pio il primo scenario del gioco vi vedrà impegnati 
come passeggeri di un hovercraft in viaggio per la 
fl vostra prima destinazione, il Rig. Durante il tragitto 
| vi imbatterete in una forte tempesta la cui intensità 
j aumenterà pian piano fino a quando un'ondata 
gigantesca non colpirà il vostro mezzo facendo sve- 
nire il pilota; vista la situazione è evidentemente 
necessario che qualcuno si metta subito alla guida 
del mezzo per evitare una disastrosa fine. Muoven- 
do il vostro personaggio verso la console di guida 
avrete la possibilità di prendere il controllo 
dell’hovercraft per cercare di evitare di affondare in 
mezzo al mare, affrontando così una estenuante 
simulazione nautica di guida fino al vostro punto di 
incontro; la cosa interessante è che la maggior 
parte delle azioni che dovrete compiere durante il 


; 
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Cyberia, una formidabile arma super tecnologica. 


‘ontate; così se per ot moti- 


na di intervenire la partita — : 


e, costringendovi ad agire 
situazione ivi iti e 


Giunti al Rig, una specie i base sottoimanidii sulla 
costa Norvegese in cui mercenari e contrabbandieri 


si danno spesso appuntamento per portare a termi- 
ne i loro loschi business, vi troverete in una situa- 
zione completamente differente. In questa sezione 
del gioco verrete infatti a sapere che il vostro 


e per. ‘raggiungere 
base correndo 


ni male e 
ssibil 


durante la partita), m 

sione e la vostra intef 
naggi con cui potrete | 
pria personalità ben de 
venire a conoscenza di 


î 


bfoe--«b8 - D] 


endere il volo a 
bordo del vostro potente 
mezzo aereo e dirigervi verso la 
fredda Siberia; a seconda del per- » 
corso che vorrete intraprendere vi 
troverete a sorvolare lunghe distese mari- 
ne 0 profondi canyons, abbattendo ed elimi- 
nando i vari sistemi di difesa piazzati preventiva- 
mente dall’organizzazione criminale che vi ha prece- 
duto; il vostro viaggio verso la destinazione finale 
sarà suddiviso in tante piccole azioni di combatti- 
mento da affrontare in diverso ordine a seconda 
del tragitto che avete deciso di seguire. 
Per permettere l'utilizzo di una grafica d'eccezione, 


TARGET 


AQUIREO 


durante queste sezioni di simulazione aerea il 
vostro controllo sul mezzo è stato ridotto al mini- 
mo; sotto molti aspetti sembra di giocare a una | 
nuova versione di Rebel Assault, per cui il vostro. 
scopo sarà principalmente quello di assicurarsi la 
sopravvivenza eliminando qualsiasi nemico che 
possa danneggiare il vostro scafo. L'azione è ve 
mente coinvolgente e vi assicuro che rimarr 
positivamente colpiti dall'effetto globale. - 
Giunti finalmente in Siberia vi troverete ad affr ta 
re l’ultima e più ardua parte della vostra mission 


dovrai infati ui comp 
indenn nume i livi 


vello adibito a labo- 
o di ricerca 


zione eg 
del veivolo. G 
Una volta rimesso in 

funzione il centro operativo di 

Cyberia vi troverete ad affrontare e 

subire una serie di interessanti colpi di scena 
logicamente non vi dico nulla per non ro 
sorpresa) che vi porteranno trionfali verso 

sima fine del gioco. 

La trama che ho dovuto raccontare un po 
dovrebbe comunque farvi capire la profi 

gioco offerta da questo interessante prodott 
grafica e il sonoro sono veramente incredibili, così 
come l'interazione con il resto del mondo sembra 
curata in modo tale da offrirvi non pochi spunti per 
restare svegli fino a notte tarda; Cyberia dovrebbe 
essere disponibile per Natale, godetevi le foto e 
lasciatemi andare a dormire... Bye! 


Una delle cose più git 
game designer all'atto di inven 
è, in mancanza della possibilità di 


ziona fintanto che i miglioramenti o le 
ono considerati sufficientemente validi 

e la realizzazione del nuovo gioco (e 
smetto se no mi sbattono al reparto 

i obbligano a pubblicare la “Guida del 
gner - Teoria e pratica di una professio- 

la che può alternare attimi di gloria e cal- 

deretano”). 

ue: la Blizzard ha ufficialmente dichia- 
senza orgoglio, di essersi ispirata ad 
almeno tre classici diversi: Dune 2, Castles, Sim 


Un orco warlock si sta prodigando in una divertente 
serie di fireball su una piccola fabbrica di legname. 


City. Ed ha parimenti aggiunto, sempre con malce- 
lata sbruffonaggine e sempre cercando di influen- 
zare ancora di più la nostra insindacabile opinione, 
che tutti o quasi i titoli del corrente genere (per 
la cronaca, manageriale-strategico, da non confon- 
dere con i pallosissimi wargame stile griglia esago- 
nale, turni vari con miliardi di mezzi diversi e rigo- 


rosamente ur. LENTI e 


re. Quelli li lascio ai masochisti) si sono poi ri 


dei bestseller e hanno insomma collezio 
mucchio di consensi tra critica (cioè qu 

noi) e pubblico (cioè quelli come voi che 
no, si spera, i soldi). ii 
Prima che accada l’irreparabile, metto ubito mar DO: 


sorso di 


Spalancate le vostre 
umane orecchie! Sta 
per uscire Warcraft, 
un simulatore 
strategico simil- 
gioco-di-ruolo che 


rpretare i fasti 


di Dune 2 in chiave 
fanta 


sy. Ma non 
ditelo alla Westwood, 
altrimenti potrebbero 
chiedere chiedere i 
diritti d'autore! 


Un allegro party di orchi a cavalcioni di spietati lupi, si 
accanisce su una indifesa fattoria... 


Di ” 


tini sulle “i”. Warcraft non è un mostro né Seo 
meno un prod fuori da ogni .. 
che si rifaccia a Dune 2, Sim Ci 
implica che abbiano inve 
nuovo. ll fatto è che pr 

SOLO ‘con Dune 2. O 


i il richiamo. 


In Warcraft, non mancheranno anche degli assedi in 
piena regola 


a Sim City o Castles (che poi non si traduce assolu- 
tamente in una complessità paragonabile) e una pa 
ia 


| propriamente bellica che in 
. del mode i 


Una foto tratta dalla suggestiva intro: Peccato che non si 
possa sentire la lugubra voce del narratore che vi guida 
nel mondo di Warcraft. 


one, pre- 


Ulteriore appunto: un esercito è di 
razza umana, mentre quello avversario 
è costituito da orchi. Da cui il sottoti- 
tolo del gioco “Humans & Orcs”. 
Le opzioni di gioco per il momento 
sono ancora da definire, ma una cosa 
|. Assai importante è già chiara. Si può gio- 
| care contro il computer oppure contro 
un avversario umano collegato via cavo 
o in rete locale, e vi saranno, pare, 
diversi scenari. 
In ogni caso, che si opti per la fazione 
umana 0 per l’esercito di orchi, il modo 
di giocare è identico. Vi sono solo due 
tipi di risorse, anz ‘e mezzo: frispet- 
tivamente oro, legni 
estratto da una dell 
te qua e là per lo 
| naggio assegnato. 
iligentemente i Ione 


Un'altra bella sequenza tratta dall’introduzione animata 
iniziale... 


del minatore: dalla miniera (per spaccare pietre) al 
quartier generale (dove si stivano le pepite trovate, 
immediatamente utilizzabili come moneta). Il legno, 
invece, è ottenuto dalle foreste: assegnate qualcuno 
(generalmente i normali contadini) a questo compi- 
to indicandogli la foresta dove prendere la materia 
prima e anche costui (o costoro) seguirà infinite 
volte la via del taglialegna: dalla foresta al quartier 
generale, 

È evidente che a furia di andare avanti e indietro, è 
| be re luoghi e percorsi in modo che le 
le da percorrere siano le più corte (The Set- 

cet). Solo che non sempre si può fare que- 

i. La miniera d’oro e il quartier generale, ad 
pio, erano già in posizione prefissate nella 
. stra versione pre-release. L'unica cosa da evitare 


Il quartier generale dell’esercito degli orchi... Guardate che 
finezza l'abitazione del “maghetto” (per la cronaca: quella 
a forma di teschio). 


BLACKHAWK 


boxettino Gua per rendere l’idea) 


e con molta probabilità troverete la 
recensione nel prossimo numero 
(anche se per quello che ho avuto la 
possibilità di vedere, Blackhawk sarà 
tutto fuorché un gioco brutto!). 


ds er ‘ Ma 4° “ 
, “A de 
‘ele se è ar E 
* se gF LI 


era quella di mettere altre abita- 
zione lungo il cammino in modo 
da evitare ai minatori allunga- 
menti del percorso. Per il resto 
no problem. La miniera continua 
a produrre fino all’infinito. 
Diverso è il caso del legname. Le 
foreste scompaiono piano piano 
sotto i colpi delle vostre asce e 
prima o poi dovrete andare a 
cercare legna in posti sempre 
più lontani. E il problema è che 
da qualche parte non lontano da 
voi, il nemico sta facendo le 
vostre stesse identiche cose. Ma 
si era parlato di una terza 
“mezza” risorsa: il cibo. Qui 
infatti è tutti semplicissimo. 
Basta avere da qualche parte 
delle fattorie per avere il cibo 
necessario per sfamare i vostri 
uomini. Ognuna, infatti, produce il necessario 
sostentamento per tre dei vostri uomini. Tutto sta 
nel piazzarle da qualche parte e basta (o almeno 
così ho capito. Del resto non ha mai visto nessuno 
che entrava a prendersi la pappa tra un turno di 
lavoro e un altro). 
Comunque le due risorse principali permettono di 


Mio Dio, un cadavere! Beh, per l’identificazione della 
salma non c'é problema, tanto si vede che è un orco! 
Guardate un po’ l’elmo! 


costruire nuovi edifici o di ‘ ‘prenotare’ ona : 
ti di vario tipo (guerrieri, cavalieri, maghi, sciamani 
eccetera). Sul come tutto questo avvenga, però, ci 
sarebbe da disquisire. In sintesi, similmente a Fan- 
tasy Empires o a Stronghold (ma a quanti giochi 
ancora si sono ispirati?), ad ogni edifico è associato 
un certo tipo di guerriero. O meglio: i normali | 
uomini d’arme vengono tutti prodotti (uno alla 
volta) dallo stesso edificio: la caserma. Alcuni sol- 
dati saranno disponibili solo in presenza di altre 
necessarie costruzioni (che producono le armi o le 
cavalcature specifiche per ogni tipo di guerrieri e si 
occupano inoltre del loro livello di affinamento). Le 
cosiddette potenze mistiche, invece, vengono pro- 
dotte solo da appositi templi o torri ed hanno tre 
livelli crescenti di magie. 
Il demo che abbiamo provato era pressoché com- 
pleto in fatto di interfaccia e concept, ma mancava, 
ahimé, di buona parte dell’intelligenza artificiale del 
computer. Questo, infatti, sapeva solo gestire i com- 
battimenti e il computer aveva già un potente eser- 
cito preconfezionato che stava fermo ad aspettare . 
che qualcuno attaccasse. Inoltre erano disponibili 
solo le armi magiche di base (quelle più evolute, pur 
essendo selezionabili, non avevano nessun effetto). 
Nel gioco definitivo, invece, ci aspettiamo di 
vedere una stimolante corsa contro il tempo per 
due eserciti che partono pressoché da zero e che 
cercano ognuno di bloccare i progressi dell’altro. 
Si può, ad esempio, cercare di attaccare le costru- 
zioni dell'avversario in modo da fargli mancare 
questo o quell’importante componente. Anche gli 
edifici, infatti, sono dotati di HitPoints e sono 
riparabili alla fine ei combattimenti, posto che 
siano ancora in piedi. 
E adesso che vi ho spiegato come funziona il gioco 
e a quali emozioni sì va incontro, vorrete perlome- 
no sapere se ne verrà fuori un classico imperdibile 
o semplicemente il solito giochino divertente e 
abbastanza immediato che piace a grandi e piccini 
ma a cui mancherebbe un po’ di varietà per sfonda- 
re. La risposta è semplice: non lo so con precisio- 
ne! Non che noi recensori non abbiamo un minimo 
di lungimiranza, anzi! Il problema sta tutto nel 
come sarà gestita la parte relativa all'intelligenza 
artificiale degli avversari (qui quasi completamente 
assente). E da come saranno 
strutturate eventuali campa- 
gne. E anche la presenza di 
diversi condottieri avversari 
con diversi parametri di valuta- 
zione della guerra (‘tutti 
all'attacco appena possibile” 
Oppure “aspettiamo di avere la | 
superiorità tecnologica”, ad 
esempio). 
Chiudiamo dunque con i soliti 
discorsi di commiato. La data 
di uscita è sicuramente abba- 
stanza vicina. Forse già sul 
prossimo numero ci sarà la 
recensione corredata con le 
risposte ai miei dubbi poc'anzi 
citati. Intanto sbavate! No, 
scherzo. Aspettate! 


SOLO GIOCHI ORIGINALI, 


ABRUZZO E MOLISE: Computer Market - Via Trieste 79/81 - PESCARA ®@ Elettronica Abruzzese - Via L'Aquila 
31/33 - PESCARA ®@ Passeri Biagio - Via Nicola Fabrizi 28 - PESCARA. 

CALABRIA: Computer Games e Altro - Via Amirante 59 - SOVERATO (CZ) ® Console Point - Via Vittorio Alfieri 
20 - RENDE (CS) @ Giocattoli Giamboi - Via Aschenez 166/B - REGGIO CALABRIA. 

CAMPANIA: Giocattoli Lanzetta - Via Carducci 45 AVELLINO ®@ Bim Bum Bam - Corso Aldo Moro 111 - Aversa 
(CE)@ New Media - Via Ferrarecce 7 - CASERTA @ Books & Movies - Via Merliani 112/Bis - NAPOLI ® Capri 
Graphic - Via Listrieri 17 - CAPRI (NA) @ Computermania - Via Consalvo Carelli 35 - NAPOLI ®@ Data Office - Via 
Roma 5/7 - SAN SEBASTIANO AL VESUVIO (NA) @ Fantasy - Via delle Repubbliche Marinare 444 - BARRA 
(NA) @ Informatica Esse - Via Libertà 258 - PORTICI (NA) ®@ La Camera Oscura - Via P. Castellino 22 - NAPOLI ®@ 
La Casa del Giocattolo - Via. A. Ranieri 60 - NAPOLI @ M.F.C. Quaglia - Via Calata San Marco 11 - NAPOLI @ 
Migliardini Umberto - Via S.Anna dei Lombardi 35 - Largo Monteoliveto 7 - NAPOLI ®@ Computer Service - Via L. 
Da Vinci 91/93 - SCAFATI (SA) @ New Computer Market - Corso Garibaldi 65 - SALERNO. 

EMILIA ROMAGNA: Cartoleria Portanova - Via Portanova 18/A - BOLOGNA ®@ Compagnia Italiana Computer - 
Via Emilia Ponente 56 - BOLOGNA ®@ E.C.S. Via Casarini 3/C - BOLOGNA ®@ Grande Emporio Sterlino - Via 
Murri 75/A - Via Lombardi 43 - BOLOGNA ®@ Grande Emporio Sterlino - Via S.Stefano 30/2 - Via Indipendenza 66 
- BOLOGNA @ Morini & Federici - Via Marconi 28/C - BOLOGNA ®@ Business Point - Via C. Mayer 85 - 
FERRARA ®@ Soft Gallery - Via Mortara 60/B - FERRARA ®@ Compagnia Italiana Computer - Viale Europa 19 - 
CESENA (FO) ® Computer Video Center - Via Campo di Marte 122 - FORLI’ @ Neri Punto Games - Piazzale 
Vittoria 13 - Forlì @ Compagnia Italiana Computer - Via Bellinzona 49 - MODENA ®@ Microinformatica - Piazza M. 
Partigiani 31 - Via Adda 49 - SASSUOLO (MO) ®@ Orsa Maggiore - Centro Comm. I Portali Piazza Matteotti 20 - 
MODENA @ Zanichelli - Via Saffi 78/B - PARMA ® Zeta Informatica - Via E. Lepido 6 - PARMA @ Delta 
Computer - Via Martiri della Resistenza 15/G - PIACENZA ®@ Electronic Fun - Corso V. Emanuele 142 (Gall. 
Politeama) - PIACENZA ®@ Zuccherelli Benvenuto - Via Cavour 74 - RAVENNA ®@ Computer Line - Via S.Rocco 
10/C - Via J.F.Kennedy 15/T - REGGIO EMILIA. 
FRIULI VENEZIA GIULIA: Elcom Shop - Viale S. Marco 7 - MONFALCONE (GO) ®@ SME - Via Udine 28 - 
ZOPPOLA (PN) ® CTI - Via Pascoli 4 -TRIESTE ® Guerra Computer - Via Fonderia 5/A - TRIESTE @ 
Videolandgames - Via Rismondo 4 - TRIESTE ®@ Mofert 5 - Via Leopardi 24/A - UDINE. 

LIGURIA: ABM Computers - Piazza de Ferrari 2 - GENOVA ®@ Foto Mauro - Via T.M. Canepari 183/R - Rivarolo 
(GE) ® Il Balilla - Via F.Aprile 112/R - GENOVA ®@ Massa Agostino - Via Camozzini 17/18/R - GENOVA VOLTRI 
4 Paglialunga - Vico Liceti 6 -RAPALLO (GE) ® PlayTime - Via Gramsci 3/5/7/R - GENOVA ®@ Scabini Giocattoli - 
Via C.Reta 7/R - BOLZANETO (GE) @ Centro Hi-Fi Video - Via della Repubblica 38 - SANREMO (IM) ® Office & 
Games - Piazza Bianchi 9 - IMPERIA ® Athena Informatica - Via Carissimo e Crotti 16/R - SAVONA ®@ Celesia 
Enza - Via Garibaldi 144 - LOANO (SV). 

LAZIO: Giglio Luigi - Via Vitruvio 282 - FORMIA (LT) ® Key Bit Elettronica - Via Cialdini 8/10 - LATINA @ 
Aricò Giovanni - Via Magna Grecia 71 - ROMA ®@ Baby Center - Via Ugo Ojetti 247 - Roma ® Baby Sogno - Via 
Tiburtina 614/A/B/C - ROMA ®@ Campa Adolfo - Via Prenestina 426 - ROMA ® Computer School 2000 - Via Mura 
dei Francesi 99/101 - CIAMPINO (RM) ® Computer Time - Via Col di Lana 11/15 - CIAMPINO (RM) @ Garzoli 
Luciano - Via Val di Sangro 25 - ROMA ®@ GiGi Watch - Viale Ippocrate 25 - Via Napoleone III 93 - ROMA @ 
L’Angolo del Computer - Via Case Nuove 3 - Civitavecchia (RM) ® La Chioccia - Viale Marconi 277 - ROMA @ 
M.Electronic - c/o Centro Commerciale I Granai - ROMA @ Messaggerie Musicali - Via del Corso 122/123 - ROMA 
@ Metro Import - Via Donatello 37 - ROMA ®@ Odis - Piazza Pontelungo 3 - S.Maria Ausiliatrice 23 - ROMA ®@ 
Pergioco - Via degli Scipioni 109/111 - ROMA @ Styl House 2000 - Via P. Maffi 28/32 - ROMA ®@ Take Away - Via 
Tripolitana 164 - ROMA. 

LOMBARDIA: Megabyte 2 - Via Scuri 4 -BERGAMO ®@ Tintori - Via Broseta 1 -BERGAMO ®@ Dimensione Ufficio 
- Via A. Papa 4 - BRESCIA ®@ Master - Via Corsica 205 -BRESCIA ®@ Megabyte - Via Castello 1 - DESENZANO 
(BS) @ Megabyte - Corso Magenta 32/B - BRESCIA ®@ Lago - Via Benzi 18 - COMO ®@ Videolsland - Via Morazzone 
15 - COMO ®@ Reporter - Corso Garibaldi 25 - CREMONA ®@ Fumagalli - Via Cairoli 48 - LECCO ® Megabyte 4 - 
Via Calvi 95 -MANTOVA ®@ Arivivis - Piazza I Maggio 13 - CORSICO (MI) ® Bit 84 - Via Italia 4 - MONZA (MI) 
% Computer Videogiochi - Via F. De Sanctis 33/35 - MILANO ® B.C.S. - Via Montegani 11 - MILANO ®@ Crazy 
Video - Via Dante 165 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) ®@ Easy Software - Viale Gramsci 48 - SESTO SAN 
GIOVANNI (MI) ® Elettrodata - Via Capponi 5 -MILANO @ Grazzini - Via M.Macchi 29 - Via Pitagora 4 - Viale 
Romolo 9 -MILANO ®@ Homic Shop - Piazza de Angeli 3 -MILANO ®@ Joystick Fun - Via Bruzzesi: 7 -MILANO @ 
Marcucci - Via F.lli Bronzetti 37 -MILANO ® MG Shop - Via Montenero 12 -MILANO @ New Game - Corso 
Garibaldi 198 - LEGNANO (MI) @ Newel - Via Mac Mahon 75 - MILANO ®@ Niki Show-room - Via Tavazzano 14 - 
MILANO @ Pergioco - Via S. Prospero 1 (Cordusio) - Via Aldrovandi (Lima) - MILANO ®@ Rivola - Via Vitruvio 43 


GARANTITI LEADER! 


- Via Mauro Macchi 26 (MI) ® Supergames - Via Vitruvio 37 - MILANO ®@ TC Centro - Largo Corsia dei Servi 11 - 
MILANO ®@ Virgin Megastore - Piazza Duomo 8 - MILANO # Virtuali - Via Rasori 8 - MILANO ® Computer 
Service - Galleria Manzoni 18/20 - PAVIA ® SW Computer - Centro Comm. Minerva - Via C. Battisti 42 - PAVIA @ 
Senna Gianfranco - Via Calchi 5 - PAVIA @ MIPS Computer - Via Rivolta 22 - MORBEGNO (SO) ® Almos - Via 
del Cairo 26 - VARESE @ Floppy - Via Morazzone 2 - Via Carrobbio 13 - VARESE ®@ Elledue - Via Sanvito 
Silvestro 55 - Via Giusti 16 - VARESE. 

MARCHE: Compagnia Italiana Computer - Via De Gasperi 78 - ANCONA ®@ Giocatre - Via Martiri della Resistenza 
12 - Via Marsala 10 - ANCONA *@ Triozon Informatica - Via N.Buozzi 16 - PORTO SAN GIORGIO (AP) ® Zerouno 
Computer - Via Ulpiani 2 - SBENEDETTO DEL TRONTO (AP) ®@ Berdini Ezio - Via Silvio Pellico - 
CIVITANOVA MARCHE (MC) ®@ Personal Computer - Via Ponichielli 2 - PESARO. 

PIEMONTE: Rossi Computers - Corso Nizza 42 - CUNEO @ Alex Computer - C.Comm. Le Gru Via Crea 10 
GRUGLIASCO (TO) - Corso Francia 333/4 - Via Tripoli 179/B - TORINO ® Computer Work - Via Rivoli 38/A - 
ORBASSANO (TO) ®@ Computing News - Via Marco Polo 40/E - TORINO ®@ HiFi Club - Corso Francia 29/C - 
COLLEGNO (TO) ® Marchisio - Via Pollenzo 6 - TORINO ®@ Play Game Shop - Via Carlo Alberto 39/A - TORINO 
4 Queen Computer Shop - Corso Dante 2 - TORINO @ Softel - Via Nizza 45 - TORINO ®@ TV Mirafiori - Corso 
Unione Sovietica 381/C - TORINO ®@ Elettronica - Via Scalise 5 - VERCELLI ®@ Hobbyland - Via Bertodano 1 - 
BIELLA (VC). 

PUGLIA: Computer Shop - Via G.Carli 17 - BARLETTA (BA) ®@ Di Matteo Elettronica - Via C. Pisacane 11/15 - 
BARLETTA (BA) ® Regno dei Bimbi - Via Einaudi 17 - BARI ® Williams Computer - Viale Unità d’Italia 79 - 
BARI ®@ Videomania - Viale Università 61 - LECCE. 

SARDEGNA: Computer House - Via Cavalcanti 7 - CAGLIARI ® Computer Shop - Via Oristano 12 - CAGLIARI ®@ 
Computers Point - Via Cavaro 21/B/C - CAGLIARI @ Grishenko - Piazza Azuni 12 - SASSARI. 

SICILIA: Azeta - Via Canfora 140 - CATANIA ® CDMP - Via Amantea 53 - CATANIA @ Prisma Computer - Via 
Canfora 122/124 -CATANIA @ Nuova Dimensione - Viale S. Martino 264 - Viale Regina Elena 143 - MESSINA @ 
Basic - Via Sammartino 32 - PALERMO ®@ Elektromarket Livorsi - Via Messina Marine 533/B - PALERMO ®@ Home 
Computer - Viale delle Alpi 50/E - PALERMO ®@ Home Computer - Via Galvani 29 - RAGUSA. 

TOSCANA: Calamai Tekno - Via dei Cimatori 17/R - FIRENZE ® Compagnia Italiana Computer - Viale Don 
Minzoni 31/A - FIRENZE ® Elettronica Centostelle - Via Centostelle 5/A - FIRENZE ®@ La Città dei Ragazzi - Via 
Dè Tacchinardi 2 - FIRENZE ® Punto Soft - Via Torcicoda 1/R - FIRENZE @ Punto Soft 3 - Viale Guidoni 77/B - 
FIRENZE ®@ Computer Service - Via dell’Unione 7 - GROSSETO ®@ Eta Beta - Via San Francesco 30 - LIVORNO @ 
Futura 2 - Via L.Cambini 19 - LIVORNO ®@ Multimedia - Corso Matteotti 48 - CECINA (LI) ® Cipolla Antonio - Via 
Vittorio Veneto 26 - LUCCA ®@ Il Computer - Viale Colombo 216 - LIDO DI CAMAIORE (LU) @ Floating Point - 
Galleria L.da Vinci 32 - MASSA CARRARA @ Idea Soft - Via Vespucci 98 - PISA ®@ Matex - Via Saffi 33 - 
PONTEDERA (PI) @ Tecninovas Computer - Piazza Guerrazzi 19/21 - PISA. 

TRENTINO ALTO ADIGE: Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO ®@ Cronst - Via Galileo Galilei 25 - 
TRENTO ®@ Music Center - Via Bolzano 39 - GARDOLO (TN). 

UMBRIA: Casa del Giocattolo - Viale Umbria - BASTIA UMBRA (PG) ®@ Ciem Minuti - Via Pievaiola 166 - SAN 
SISTO (PG) @ Compagnia Italiana Computer - Via M. Angeloni 68 - PERUGIA ®@ Eta Beta Computer - Piazza San 
Domenico - FOLIGNO (PG) ®@ Cuini Chiara - Corso Cavour 281 - ORVIETO (TR). 

VENETO: Compumania - Via C.Leoni 32 - PADOVA ®@ Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 - 
PADOVA ®@ OTC Computers- Via Europa 2 - GALLIERA VENETA (PD) @ OTC Informatica - Via Sorio 102/A - 
PADOVA ®@ Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 -PADOVA ®@ Armonia Computers - Via Conegliano 74 - 
SUSEGANA (TV) ® Guerra Computer - Piazza S.Trentin 6 -TREVISO ®@ SME - Via Conegliano 59 - SUSEGANA 
(TV) @ Adria Model - Via Pratiguri 29 - PORTOGRUARO (VE) ® Guerra Computer - Via Battisti 53 - SAN DONA” 
DI PIAVE (VE) @ Guerra Egidio - Via Bissuola 20/A - MESTRE (VE) ® R.Caputo - Piazza San Marco 5193 - 
VENEZIA ®@ Sartorello - Via Duca d’ Aosta 4 - CEGGIA (VE) ® Sartorello - Via Venezia 8 -PORTOGRUARO (VE) 
4 SME - Via Orsato 5 - MARGHERA (VE) ®@ SME - Via Torino 101 - MESTRE (VE) ® Compugames - Corso 
Cavour 5/A - VERONA ®@ Guerra Computer - Vicolo Volto S.Lucia 6 - VERONA @ Megabyte 3 - Via XX Settembre 
18 - VERONA ®@ Power Media - Piazza San Tommaso 10/11 - VERONA ®@ Gruppo A.F. - c/o Centro Commerciale 
Le Piramidi Via Pola 20 - TORRI DI QUARTESOLO (VI) ® OTC Computers - Via Folgore 24 - VICENZA ® OTC 
Computers - Via Garibaldi 16 -BASSANO DEL GRAPPA (VI). 


LEADER DISTRIBUZIONE S.p.A. - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


esce con uno d 
videoludica ricordi: Eestatica (recensione del sotto- 
scritto proprio su questo numero), il quale con 
AITD, almeno a livello “cinematografico”, ha molto 
a che spartire. Ma bando ai convenevoli e partiamo 
col parlarvi di questo piccolo grande capolavoro. 
Proprio oggi (24 Ottobre) è arrivato in redazione, 
tramite DHL, il gioco completo. Lo aspettavo con 
ansia, da quando er capo, in un giorno come tanti, 
prese me, Marco, Mao e BDM e ci disse: “Sto 
aspettando Magic Carpet...*; “Mio!!!” rispose il 
malefico puffo della redazione (Stefano Petrullo), 
prima ancora che potessi solamente pensare di 
aprire bocca per dire almeno una sillaba. “A me 
spetta Colonization, ok Max? Te l'ho già chiesto tre 
mesi fa...’ enne Mao (su questo non ho detto 
nulla!). © reati h \ 
continuò Mi 
mia voce si sp: 
malinconia sul finale” 
l’intero ufficio (nean 
con Video Girl Ai si era 
arrivati a tanto). “Non ti 
preoccupare, farai il titolo 
più eclatante: Little Big 
Adventure!”, 

Gioia, gaudio e tripudio! 
Che però si spense due 
giorni più tardi, quando 
venni a sapere che il gioco 
ci sarebbe arrivato, ma che 


PAGANINI 


"Potevo stupirvi con 
effetti speciali e 


NON{(SI)IRIPERE? 


colori ultravivaci, ma 
sono un 
programmatore di 
videogiochi, non il 
mago Zurlì, e così mi 
sono accontentato di 
regalarvi l'avventura 
dell’anno, 


i dovuto aspettare il 
iva era stata data a 
dire che avrò un bel 
o e per fare un arti- 
ita! Oggi, difatti, ho 
alche ora e mi ha 
ione. Iniziamo dalla 
lazione: la configu- 
6 DX a 33 MHz 
singola velocità, 
6 MHz con otto 

g ; a, CD da 300 
Kb/Sec. e Soundb i quella da sogno 
(che è un po’ una ...) è costituita 
da un Pentium a | 
cità, una SVGA Lo 
una Soundblaster 4 
bene, noi però ci ac 


io della con- due tec- 


figurazione consiglia o che quel nologie 
fetente di Mauro mi e iniziamo (clonazio- 
col gustarci l’introdi ne e tele- 


(640x480 a 256 col 
In una galassia lontaf 
to Twinsun che essei 
non mi dire...) no 
proprio perché. 
mente a quello che s 
polare ed è situata là d 


Alcune immagini tratte dall’intro 
spettacolare, in stile full motion, che 
narra del sogno di Twinsen (quello 
in cui esplode il pianeta...). Dovreste 
vederla girare per apprezzarla piena- 
mente (hihihi!). 


vatore”. Proprio un gruppo di fedelissimi, eh? Poco 
male perc 


é non sanno che proprio in quei giorni 
Quetch di nome Twinsen comincia a 
sogni, i quali altro non sono che delle 


‘a vostra avventura, narrata peraltro 
nte da un'animazione in Hi-Res realiz- 
ID Studio e una stazione Sylicon Grafics e 
eriore introduzione comprendente un video 
e Full-Motion. Quest'ultimo è un po’ difficile da 
spiegare forse proprio perché dovrebbe rappresen- 
tare uno di quei sogni di cui sopra, ma comunque, 
per farla breve, alla fine del filmato il pianeta Twin- 
sun esplode, fate vobis... 

i trovate in una prigione di massima sicurezza e 
lo Dio sa come diavolo ci siete finiti. La visuale è 
iù classico dei treddì isometrici e, anche se lo 
sato è piuttosto anomalo, l’impatto grafico è 
ente notevole: tutto in 640x480 a 256 colori. 
i la tecnica usata per lo scorrimento delle 
il quale risulta essere una via di mezzo tra 
assico e quello a “locazioni fisse”, con 
unta che premendo il tasto ENTER in un 
momento provvederete al centramento 
della locazione stessa. Questo tuttavia 
‘quando usate lo zoom (automatico o 


aITTLE BIG 
ADVENTURE 


le che sia), poiché in questo caso la risoluzio- 
i problemi di memoria si ridu- 
rolling comune, fluido per la 
nvece non si possono 
isamente stupide, ma 
e molto numero- 
iluppato da Raynal 
menti di ogni per- 
. A tale proposito 
si atteggiamenti 
rotagonista: nor- 
eto. Il primo è 
fa altro che cam- 
ra le interiezioni 
Onaggi e cercare 
do può correre 
e saltare, ma è 
tando fermi lo si 
e un imbecille sul 
amico tira pugni, 
iano; e con l’ultimo 
o e nascondersi nei 
onarli basta attivare 
| rappresentati anche 
Uantità di denaro che 
e CTRL) e scegliere in 
trazioni sopra descritte 


entrare. Altro tasto altra funzione: in 
questo caso lo SHIFT per l’inventario, 
nel quale possono essere alloggiati 
circa cinquanta oggetti. Iniziando a gio- 
care, ed è tutto quello che ho fatto 
finora visto che per un motivo o per 
l’altro non mi sono potuto applicare 
più di tanto, si scopre come sia la stes- 
sa struttura dell'avventura a insegnare 
come si gioca: quello che intendo dire 
è che i primi personaggi che incontre- 
rete, oltre a essere lì per una funzione 
ben precisa, vi aiuteranno suggerendovi 
cosa fare e come usare la vostra inter- 
faccia (vale a di’: “fai così con questa 
configurazione”). Ovviamente questo 
succede nelle prime due locazioni, ma poi vi dovre- 
te arrangiare. In effetti uno che si nutre di pane e 
avventure potrebbe dire “ma chissene... dei suggeri- 
menti!”, e per chi non ha mai giocato un’avventura 
in vita sua, eh? Come la mettiamo? E fu così che 
Raynal e soci crearono Little Big Adventure (mi 
sembra di averla già sentita)... un’avventura tecnica- 
mente mostruosa e curata sotto ogni aspetto, ma 


SPE def 


adendo! 


forse si era già capito... Se non vi 
bastasse comunque sappiate che 
LBA può vantare una traduzione in 
Italiano discretamente curata e un 
sistema di opzioni ausiliare che vi 
permette di cambiare i parametri 
più assurdi. Vogliamo fare un esem- 
pio? E facciamolo... E' possibile set- 
tare il volume della musica, quello 
degli effetti audio, del CD, del Line- 
In (e non chiedetemi a cosa serva, 
nel frattempo cercherò di scoprir- 
lo... non vorrei che fossero previsti i 
comandi vocali) e quello generale. 
Nelle opzioni avanzate poi si può 
scegliere se sistemare la configura- 
zione Aggressiva su automatico, il 
livello di dettaglio dei poligoni, la 
quantità delle ombre e se attivare o 
meno lo zoom sugli scenari. Una 
precisazione va anche fatta sul siste- 
ma di salvataggio delle partite. Infatti 


agitarsi! 


| appena trovato la 
idIdentità. 


tua * Cart 


L 


[Detettità 


# 


sci 


A 


Twitsen, PET 


il gioco salva automaticamente a ogni 
progresso fatto, o meglio, a ogni cam- 
bio di scena (capirete giocando). Ciò è 
estremamente comodo, ma comporta 
anche un lato negativo (come in tutte le 
cose) e cioè che potete comunque 
essere catturati e riportati in prigione 
(il gioco salverà anche in questo caso, 
dato che di progressi ne avete fatti 
ugualmente). Siccome quando iniziate 
una nuova partita inserite il vostro 
nome e quella sarà automaticamente la 
posizione su cui il computer salverà, 


stInetta 


Lat 


sarà possibile duplicare la stessa fornen- 
dole semplicemente un altro nome 
dopo essere andati su “Copia la posizio- 
ne salvata”. In questo modo avrete a 
disposizione un’alternativa su cui basarvi 
per eventuali ripensamenti nello svolgi- 
mento dell'avventura e tanto per com- 
pletare l’opera disporrete anche 
dell'opzione per cancellare quelle in 
overload. 
E fu così che Raynal e soci crearono Lit- 
tle Big Adventure (è un periodo che mi 
sento ripetitivo...), l'avventura dell’anno, 
o almeno si spera: ve lo saprò dire il 
mese prossimo, nell’ipermegarecensione 
che farò (il mondo è mio! AHAHAH!). 
Byez! 

Emanuele “SHIN” Scichilone 


Source code 


Programmare senza programmare: 
Game Builder & Klik'n'Play 


Speciale Emulatori 


Una mega-prova del software per 
cambiare identità al proprio PC 


Internet Off-Line 
Spegnete pure il modem... 
...questa volta non serve. 


Screen 
grabbing 


| [Speciale : ‘rubare’ 
ilo schermo senza 
 cheil computer 
lse ne accorga 
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SULLA SCIA DEL SUCCESSO DI CANNON FODDER, 
CANNON FODDER Il PRESENTA ANCORA PIU' LIVELLI, 
NUOVI VEICOLI E ... MOLTO PIU' PERICOLO. 


TEL. 0332/874111 - FAX 0 
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Uno dei giochi più 
ritardo degli ultim 
tempi sembra 
finalmente giunto în 
dirittura d’arrivo... 
Briefing di missione: 
non danneggiare. 
nessun impianto della 
Electrocorp 
distruggendo allo 
stesso tempo tutti 
Logging cut © 


E C , pis 
[s{= #(e[a[o[e(=}-{o]o) CC02.1300 
Ebbene sì, sembrava ormai spacciato, non RTRT, COTTO QUER Ra 
se ne sapeva quasi più niente, ma poi, tutto d’un 
colpo, ecco saltare fuori dal nulla un demo giocabile 
e una press release. 


‘delle novità che sono state aggiunte 
eriodo di gestazione: siamo in un 


generale, i robot fanno quel- 
distruggendosi a vicenda e attaccan- 
mondo è 2 sir do quals fma di vita che gli capiti a tiro. | 
za, tutto È Sha ia oni della megacorporazione sono ora 
tutto si autoalimenta e l'uomo ormai è diven- a Su tutte le furie, questo inconveniente 
tato un essere sedentario, pigro e demoti- rappresenterà sicuramente una ingen- 
vato. L'importante è produrre, verificare, te perdita economica nonché di 
immagine. 
Il supervisore va in qualche modo 
Ml fermato. 
i i Dopo un paio di mesi di ricerche 
grande corporazione j Mi alcuni tecnici (i pochi esseri umani 
tta alla uzione, allo sviluppo e alla i AM67/ 2 rimasti) sviluppano, costruiscono, 
commercializzazione di robot (che vanno da PAIA mettono a punto e fanno entrare 
droidi scavatori usati nelle miniere a veri e SAI in funzione un rivoluzionario 
proprio killer cibernetici sviluppati a scopo E cyborg metà uomo e metà 
militare) è retta da un organismo polimorfico i ha macchina: il meglio 
chiamato “Supervisore”. Questo robot bi % “ dell'attuale 
non è comunque invulnerabile; i "i Mi tecnolo- 
suoi progettisti hanno pensato i ia gia 
di renderlo praticamente 
immune a tutte le forme di 
cecisgec ccc-3 attacco software... tranne 
a una. Il Super- 
visore, 
unico 
nel suo 
unta: 


Ego-Virus. 

Questa particolare 

routine lo ha danneggiato distorcen- 

done la personalità; questo difetto si è 
quindi ripercosso direttamente sulla 
catena produttiva della Electrocorp, 


CP DOCC22E0 
FEO O E I E OI UNE DOO DIE SO TARE RD 
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messa a disposizione... 

Il cyborg in questione viene sottoposto al giudizio 

dei proprietari azionisti della Electrocorp i quali, 

dopo un paio di prove, lo ritengono adatto a sventa- 

re la minaccia tecnologica del Supervisore. SVGA, L'effetto p ; cos 
A questo punto dovrebbe essere chiaro che voi come è impressionante la fluidità dei SONE del 


stro fi ra, ma - du sono un aionormia lo metto all’inizio! Ad ogni modo questo 
bestione ha la capacità di mutare (in cosa non lo so), è parecchio intelligente e altrettanto rapido. 
MILITARY 
Molto forte, si difende sfruttando la sua discreta velocità di movimento; è vulnerabile all’altezza dell'unità cen- 
trale e delle articolazioni 
CRUSHER 
Non è molto forte, ma non è un problema visto che compensa la sua apparente debolezza con una agilità e 
rapidità degna di un ninja. 
BUILDER 
Come dice il nome stesso questo robot è un “costruttore”. Chiamiamolo anche muratore vista la sua capacità 
di bloccare gli avversari, grazie a dio è molto lento!!! 
LOADER 
Questo mastodonte è molto robusto, ma anche lui soffre di una lentezza davvero esasperante e di un intelli- 
genza piuttosto limitata 
CYBORG 
L'eroe della situazione, metà uomo e metà macchina, molto agile e veloce, ma non eccessivamente forte. 


o ai 


«gioco. E qui arriviamo al “qualcosa di meno”: Di 


prese non abbiamo visto neanche l'ombra (ma 
comunque la versione finale dovrebbe comprender- 
ne almeno un paio per ogni personaggio), gli avver- 
sari mi sono sembrati un po’ pochini e infine pare 
che, salvo cambiamenti, durante il gioco potremo 
solo prendere i panni del cyborg!!! E previsto solo 
un caso in cui sarà possibile utilizzare gli altri perso- 
naggi e cioè nel modo a due giocatori. 

A dire il vero è ancora presto per esprimere un giu- 
dizio sul gioco (che comunque dovreste trovare nei 
negozi entro Natale al massimo), ma da quello che 
abbiamo visto Rise of the Robots non sembra male; | 
almeno per ciò che riguarda la versione PC (visto 
che di quella Amiga non se 


mo tra le mani decisa 
mente un buon pro- 
dotto, forza Mirage. 
Le versioni previste 
sono ben cinque solo 
per PC: PC CD-ROM, 
PC CD-ROM edizio- 
ne limitata, PC 
floppy 
SVGA, PC 
floppy 
VGA e 
P e 
Floppy 
edizio- 

e 


renza tra le 
versioni su 
floppy disk e 


quelle su CD 


dovrebbe essere 
la presenza o 
meno di scene 
d'intermezzo men- 
tre “per ciò che 
riguarda la “limited 
edition” tutto tace. 
Per ciò che concerne 
invece la controparte 
Amiga si sa solo che il 
gioco uscirà sia per 1200, 
sia per 500. 
Tornando alla versione PC 
un consiglio: il nome del pro- 
cessore richiesto per far gira- 
re questo giochino deve 
cominciare per 4... 
La recensione (si spera) al 
prossimo numero. 

Stefano “BDM” 

Petrullo 


Mi ricordo che qualche mese fa, a propo- 
sito di una preview, scrissi che il Teaml7 aveva di 
recente cambiato uffici e si stava per lanciare in una 
nuova serie di prodotti, sicuramente più innovativi 
di quelli mostrati fino ad oggi. Non che shoot'em- 


up alla Project-X o platform-game alla SuperFrog 
non mi piacciano, tutt'altro, solo che una software 
house deve estendere i suoi orizzonti anche ad altri 
prodotti, se poi si decidono a programmare qual- 
cosa di innovativo con le tecniche usate per i giochi 
più classici, s’incominciano a intravedere grandi 
cose. i 
E così appena appreso che i programmatori di 
Alien Breed e Project-X si erano lanciati in qualco- 
sa di nuovo, il nostro Max senza esitazioni si è chiu- 
so nel suo ufficio e ha incominciato a rompere le 
scat... a bombardare di telefonate il povero Alan 
Bunker (che penso sia il P.R. ufficiale del Teaml17), 
fino a quando lo sventurato (probabilmente colto 
dall’esasperazione) non gli ha spedito un bel po’ di 
informazioni sul gioco e qualche immagine (ovvia- 
mente il tutto via fax e modem, dato i tempi stret- 
tissimi in cui siamo costretti a lavorare). 

Seriamente, penso che questa volta ci troveremo 
con un titolo veramente sorprendente sotto molti 
punti di vista, sia per l'originalità che per la tecnica, 
dato che dietro a questo gioco c’è tutta quella 
gente che fino ad oggi ha fatto la felicità di ogni 
possessore di Amiga: del resto penso che nomi 
come Rico Holmes (grafico dai poteri sovrannatu- 
rali, in grado di disegnare in una maniera a dir poco 


superba), Andreas Tadic (un coder che ha capito 


come usare l’Amiga e soprattutto il Blitter) e Alli- | 


ster Brimble (probabilmente uno dei migliori musi- 
cisti presenti sul mercato dei videogiochi) valgono 
più di mille parole. 

Spiegare cos'è King of Thieves in due parole non è 
semplice e del resto il misero foglio di fax che Max 
mi ha gentilmente fornito non è che si lanci in gros- 
se congetture, anzi a dir la verità mi è sembrato 
piuttosto vago; probabilmente si tratta di una 
mossa voluta, giusto per evitare di parlare di una 
certa sequenza 3D di cui al momento si sa poco e 
nulla... a questo proposito mi ricordo di aver letto 
su un numero di Amiga Report (la più famosa rivi- 
sta telematica esistente su Amiga, un vero pozzo 
d'informazioni provenienti da tutto il mondo) che 
ad una fiera (mi sembra fosse proprio l’ECTS), qual- 
cuno aveva intravisto per pochi attimi una sequenza 
stile Doom in soggettiva, tant'è che si era sparsa la 
voce di un Alien Breed 3D, cosa tra l’altro non 
escludibile, dato che nel demo di Tower Assault si 
legge chiaramente che quello sarà l’ultimo AB della 
serie 2D... insomma la faccenda si complica non 
poco e penso proprio che qualcosa al di fuori del 
normale prima o poi salterà fuori (speriamo pre- 
sto)(accidenti è vero, me ne sono completamente 
dimenticato... lo l'ho visto! Ancora decisamente 
sperimentali, ma le routine funzionano benone e 
l'impatto visivo veramente notevole. Ho però paura 
che bisognerà attendere ancora parecchio prima di 
aver qualche cosa fra le mani... NdMax). 

Ritornando al discorso di prima, posso dirvi che KoT 
è un misto fra un classico arcade e un gioco strategi- 
co, che nelle intenzioni dei programmatori 
dovrebbe raggiungere un livello qua- 
litativo così alto da porsi ai 
vertici della categoria, 
categoria nella quale 
sinceramente è 
difficile colloca- 
re questo sin- 
golare pro- 
dotto. 

La situa- 
zione 
tempora- 
le in cui 
è posto 
KoT è 
quella del 
medioevo 
inglese, 
ovvero 

il perio- 
do in cui 
Robin 
Hood 
imperver- 
sava (tutto 
sommato 
il titolo | 
c'azzecca 
qualcosa); 

il gioco 
dovrebbe 
riprendere 
abbastanza da 
vicino alcuni 
elementi dei 
più cono- 
sciuti giochi 
da tavolo 
strategici, in parti- 
colare il famosis- 
simo Risiko (chi 


No, i Team 17 non 
hanno nessuna 
intenzione di 
convertire Robin 
Hood (Un uomo in 
calzamaglia) per i più 
diffusi computer, 
diciamo piuttosto che 
si stanno dedicando a 
qualcosa di 
redibilmente 


nuovo, almeno per 


U Pi pei Di Di Da a 
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non ha mai fatto una partita in tutta la sua vita, vero 
Max?) e infatti l'idea è proprio quella di partire alla 
conquista di un territorio, cercando di portar via il 
maggior numero di terre, prima che facciano altret- 
tanto i nostri avversari. Questo ovviamente 
porta a combattimenti e scontri diret- 
ti, nei quali i morti sul campo 
sono solo delle pedine sacrifi- 
cabili nel grande gioco 
della vita... vabbé 
forse ho un po’ 
esagerato, però il 
concetto è quel- 
lo. 
Per farvi un 
esempio più 
concreto 
sulle svaria- 
te possibi- 
lità di gioco, 
vi posso 
dire che non 
mancheran- 
no sequenze 
arcade 
degne di tale 
nome, figu- 
ratevi che 
in una di 


queste dovrete attac- 
care una nave per 
rubarne il prezioso 
carico e quindi 
incrementare le ì 
vostre risorse 
monetarie. Il diffi- 
cile sta nel cercare 
di colpire a abbor- 


quelle statiche, ma del 
resto la presenza di 
Rico ci rassicura più 
che mai su 
quest’aspetto. 
KoT non vuole né 
essere un arcade 
banale come 
mille altri, né 


dare l'imbarcazio- una simula- 
ne senza che zione pallo- 
questa affondi sissima con 
per i troppi manuali alti 
danni subiti, due centi- 
mandando in metri e 
fumo i vostri mezzo, 
sogni di gloria che più 
(alla faccia della che stressa- 
gloria! In pratica re i poveri 
operate una vera e giocatori non 


propria azione di 
pirateria... e meno fl 
male! Finalmente 
dalla parte dei 
cattivi!). 

Dopo che avrete 
accumulato una 
certa somma di 
denaro e aver arruo- 
lato un sufficiente eser- 
cito da mandare al massa- 
cro (senza dimenticare le armi 
ovviamente), giungerà il momento di 

attaccare il castello del vostro avversario tentando 
di creare una breccia nelle sue mura (sperando che 
i vostri avversari non si divertino a farvi impanati, 
gettandovi addosso qualche litrazzo di olio bollen- 
te); una volta sfondato il muro, vi sarà un’altra 
sequenza arcade in cui combatterete a suon di cata- 
pulte, frecce infuocate, arieti e probabilmente non 
mancheranno scontri corpo a corpo (più che altro, 
spada a spada). 

Alan ci ha assicurato che l'aspetto grafico non è 
stato trascurato come in altri prodotti di questo 
tipo (quali poi, non si è capito), infatti la qualità sarà 
assoluta sia per le sequenza in movimento che per 


fanno, vuole solo 


UH 


fino ad oggi “incom- 
patibili”. 
Per adesso questo è 
tutto, infatti il fax finisce 
proprio sul più bello lascian- 
doci pieni di domande insolute, 


domande che probabilmente troveran- 


rappresentare un 
perfetto mix (hai 


t 


no risposta solo in parte nell'intervista che Max ha 
fatto a Rico Holmes; inoltre vorrei capire il signifi- 
cato delle parole “Descent” e “Dungeon” scritte a 
matita sul suddetto fax, dal nostro caporedattore... 
(Per la serie: “appunta” dove ti capita e poi dimenti- 
ca tutto... Si tratta di due giochi che Alyson della 
Interplay ci avrebbe portato per preview: peccato 
che non funzionassero né uno né l’altro (Dungeon 
Master 2); sarà per il mese prossimo. NdMax) 
Mirko “TMB” Marangon 


LA PAROLA AD ANDREAS TADIC! 


Come vi ho già spiegato all’interno della preview, 
Andreas è il programmatore più famoso del Teaml7 


‘e certamente può vantare di essere uno dei migliori 


in assoluto in fatto di programmazione su Amiga (del 
resto la sua esperienza come “demista” gli è servita 


non poco). 


dove si è andato a cacciare Andreas in quest'ulti- 


‘5mo anno? Semplicemente si è dedicato anima e 
corpo a un nuovo sistema di sviluppo, con il quale 


può programmare qualsiasi tipo di gioco, da quelli 
d'azione a quelli di strategia, senza tralasciare le 
simulazioni. 

Questo portentoso tool si basa sul C, che come è 
noto, è probabilmente il linguaggio principe per i 
videogiochi, data l’altissima “trasportabilità” del codi- 


ce; d'altra parte per sfruttare a fondo alcune caratte- 
ristiche dell’Amiga, come il Blitter e la gestione delle 
routine di scrolling, l’Assembler si rende a dir poco 
necessario, quindi il nostro Andreas ha deciso di 
integrare alcune parti in linguaggio macchina proprio 
a questo scopo. 

Quest'editor verrà utilizzato per la prima volta in 
King of Thieves e quindi potrete già farvi un’idea 
della potenzialità del sistema: tanto per dirvi, una 
delle sequenze più impressionanti di KoT è sicura- 
mente quella all’interno del castello, dove è stata uti- 
lizzata una visuale dall’alto alla Chaos Engine. 
Secondo il programmatore il difficile di questo livello 
è stato far camminare gli sprite dietro gli oggetti ed 
in particolare ai muri, che in un ambiente bidimensio- 
nale sono considerati al pari di ostacoli. Come riu- 
scirci quindi? Andreas in questo caso si è dovuto fare 
in quattro utilizzando vari “interrupt” del Blitter e 
tutta una serie di trucchetti segretissimi con il quale 
è riusciti a far funzionare correttamente il tutto e ciò 
non è poco: considerate infatti che lo scrolling si 
muove a 50Hz (e qui qualcuno avrà da imparare), 
così come lo sprite principale, mentre i vari “BOB” 
rappresentanti i nemici si dovranno accontentare di 
“soli” 25Hz (per la serie, hai detto poco). 


aa 
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Bene bene bene, finalmente possiamo scambiare 
quattro chiacchiere con il grafico più amato dagli 
amighisti, Rico Holmes (sarà mica parente di John?). 
Non perdiamoci quindi in saio: chiacchiere e par- 
tiamo a raffica con le doma 

TGM: Ciao Rico. c 

RICO: Ciao TGM (come inizio non c’è male, 
vero?). 


TGM: Da quello che ci sembra di aver capito, King of 


| Thieves è un mix fra Defender of the Crown e Gauntlet. 
diamo visto giusto oppure ci siamo fumati il cervello? 
RICO: Chiaramente vi siete fumati il cervello (non 
è vero, questo l'ho aggiunto io NdR). S 
parte, l'ispirazione di KoT arriva un po’ da molti 
giochi, tant'è che alcune sequenze sono 
altri prodotti, ma in ogni caso il gioco non contiene 
nulla che possa riferirsi a qualche titolo in particola- 
re. Dubito che possiate accoppiare KoT a un solo 
i prodotto. 
TGM: Ci fa piacere. Senti, la versione finale del gioco 
quali e quante sequenze 
arcade incorporerà? 
pico: Vi saran- 
no varie 
sezioni arca- 
de, che si 
differenzie- 
ranno sia 
per lo 
stile grafi- 
CO, Sia 
per quel- 


lo di gioco, infaeti abbiamo decis di rendere K 

il più vario possibile, tant'è che non mancheranno 
sequenze stile Chaos Engine (questo l’avevamo 
dedotto anche noi! NdR) e addirittura stiamo 
lavorando a qualcosa simile a Prince of Persia e 
Operation Wolf. 

TGM: Vi sono differenze sostanziali fra la versione 
Amiga e quella PC? E per quanto riguarda il CD-Rom? 
RICO: Abbiamo intenzione di sfruttare al massimo 
ogni macchina e non ci accontenteremo di una sem- 
plice conversione adattata, giusto per fare un lavoro 
in fretta e furia. 

TGM: Così si parla! Passando ad altro, avete intenzione 
di inserire una modalità multiplayer? E in questo caso, 
quanti giocatori potranno prendere parte al gioco, inclu- 
si quelli utilizzati dal computer? 


iii 


RICO: Un sistema di gioco multiplo toglierebbe 
arecchia della giocabilità a KoT. Alcune ricerche (e 
. qui penso che Rico si riferisca a nuove armi o a 
‘qualcosa del genere) si rendono disponibili solo 
dopo che è stato superato un determinato limite di 
tempo, sarebbe stupido far ripetere al secondo gio- 
catore la stessa ricerca che voi avete appena com- 
pletato. In parole più semplici il gioco diventerebbe 
troppo lungo e noioso, quindi abbiamo preferito 
non inserire nessuna modalità multiplayer. 
TGM: Parliamo d’altro ora. Per quanto riguarda l’Amiga, 
avete sempre intenzione di sviluppare prodotti primaria- 
mente per la macchina Commodore (diciamo Commo- 
dore Inglese) o questa è l’ultima volta? 
RICO: Sia io che Andreas vorremmo davvero con- 
tinuare a programmare su Amiga anche il prossimo 
anno, sfortunatamente non siamo noi a decidere, 
ma l'economia (o meglio, le vendite). 
TGM: C'è stato qualche titolo che ti sia particolarmente 
piaciuto quest'anno? 
RICO: Personalmente sono rimasto molto impres- 
sionato da Frontier (per non parlare di Arcade Pool, 
ma non vorrei sembrare un po’ troppo di parte), 
però sarebbe stato meglio se Braben ci avesse speso 
dietro altri sei mesi per correggere tutti i ridicoli 
bug presenti nel gioco. Del resto cosa sono pochi 
mesi rispetto a oltre cinque anni di attesa? 
TGM: Tu e Andreas siete probabilmente fra le ultime 
“stelle solitarie” del firmamento software mondiale. Mi 


riferisco al fatto che avete fatto appena a tempo 
ad “assurgere” a quell’olimpo dove risiede 
tutta quella splendida generazione di geniali 
programmatori, nata con i computer a 8 bit 
e impostasi poi su Amiga prima e PC poi , 
poco prima che il mercato si avviasse a per- 
dere, forse per sempre, questa magica figu- 
ra di “programmatore errante”, capace di 
fare tutto da solo (vedi i vari Braybrook, Bra- 
ben, McLean...). Come pensate di potervi 
integrare in un'industria “multimediale” che 
richiede team di sviluppo sempre più massic- 
ci e investimenti ormai multimilionari? 
RICO: Consentitemi di essere sincero a VI 
proposito (perché, fino a questo momen- 
to ci hai raccontato balle? NdR). Una 


Mica tanto, a ben vedere Andreas si è spremuto non poco le meningi per regalarci un 
gioco con i fiocchi, ma vediamo più da vicino cosa ci aspetta nella versione finale. 

Dai 64 ai 128 colori per le sequenze arcade 2D. 

Scrolling ultrafluido a 50Hz. 

Lo sprite principale si muove al cinquantesimo di secondo. 

I nemici sono stati realizzati tramite BOB e si muovono alla velocità di 25Hz. 

Diversi livelli d'azione che comprenderanno sezione con catapulte, difesa del castello, 
attacchi alle navi e chissà cos'altro. 

Codice separato (C e Assembler) per le migliori prestazioni possibili. 

Sezioni strategiche d’eccezione. 

Finestra video completamente controllabile dal giocatore per la massima ergonomicità. 
Una marea di opzioni per personalizzare il più possibile lo stile di gioco. 

E chissà cos'altro ci aspetta nella versione finale... io son già qua che sbavo! 


_Tr_T——— ——_ __. 
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quantità esorbitante di denaro sta per essere inve- | 
stita nella produzioni di giochi da alcune delle più 
grosse software house del pianeta, però mantenere 
un grosso team di sviluppo costa veramente tanto e 
alla fin fine rientrare dei costi prima che questi 
divengano insostenibili sarà un problema con il 
quale saranno in molti a dover 

fare i conti. Per quanto ci 
riguarda, fin quando noi 
avremmo delle buone 
vendite, continuere- 
mo a lavorare sui 
giochi che più ci 
piacciono, senza 

investimenti 

miliardari, inoltre 

perché mai 

dovremmo 
preoccuparci? Per 
la. prima. volta 
l’intero budget di 
un nostro prodotto 
ha superato le 15 
sterline! Cosa vuoi 


i 
P- 


di più? 

TGM: Hihihi... bella questa. Seriamente, fra i vostri gio- 
chi di maggiore successo, ovvero SuperFrog, Project-X e 
Alien Breed, di quale sei particolarmente fiero? Qual è 
quello ce ti ha dato maggiori soddisfazioni? 

RICO: Naturalmente sono state diverse esperienze, 
avvenute perdipiù in situazioni temporali ben diffe- 
renti. Penso proprio che quando sono usciti sul 
mercato, questi giochi rappresentassero il meglio 
nel loro rispettivo genere, quindi sono orgoglioso 
di tutti e tre senza alcuna differenza di sorta... e non 
è per dire, sono sincero!. 

TGM: Un'ultima domanda, pare che stiate pensando un 
nuovo gioco di flipper? Ci state già lavorando su? 

RICO: (la risposta è lapidaria) NO. 

TGM: Ok, ringraziamo Rico, Andreas e tutto il Teaml7 
per la collaborazione. A risentirci, speriamo presto... 


Traduz. TMB - Intervista: Max. 


Sid Meier's 


OLONIZATION 


ESPLORA IL NUOVO MONDO 


CI pi 
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...CON IL PIU' INNOVATIVO 
GIOCO DI STRATEGIA DEL 
PLURIPREMIATO SID MEIER! 


DI 


bfins 


Fonda una nuova nazione, 

\al >; dallo sbarco dei conquistatori 
=“ = e | A di Pu ioni pino 

i pendenza. 
“i '. Usa il commercio, la diplomazia, 
| la guerra e lo sviluppo sociale 
per costruire le tue strategie. 
Gioca dalla) parte. 

È d dell'Inghilterra, della Francia, 
| i D della Spagna e della Germania, 
PE iper combattere ilrivali. 
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Se in questi ultimi tre anni non siete 
in Tibet come eremiti, probabilmente conos 

bene due titoli che hanno fatto la storia dei simu 
tori di flipper, sia su Amiga che su PC: o 
sto parlando di Pinball Dreams e Pinball 
PDreams, ha fatto letteralmente scalpore, 
ché era il primo nel suo genere, vuoi per 
realizzazione tecnica era così ben conci liate 


oni di persone come > cala i 
ig allora, a 


sì fedel- 
ente se 


‘illusioni digitali” 
creare, facendoci credere di giocare a un vero 
flipper moderno, con tanto di luci, rimbalzanti, 
rampe (senza contare la musica e gli FX) e non a. 
un semplice surrogato (vedi Epic Pinball e com- | 
pagnia bella). 


usions e bisogna 
e è quanto mai azzeccato, 
che sono riusciti a 


A distanza di un anno i programmatori ci riprovaro- 
no con un seguito e ancora una volta fu un succes- 
so, forse addirittura più grande di quello preceden- 
te, il segreto? Grafica ultradefinita e colorata alla 
perfezione (con “soli” 64 colori), musica, jingle ed 
effetti sonori campionati di una qualità incredibile, il 
tutto accompagnato dalla solita fantastica giocabilità 
e da tutta una nuova serie di rampe, bonus, etc., 
che non potevano non rendere questo titolo “il 
miglior flipper di tutti i tempi”. 


e, 
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Il successo della versione Aîmiga 
portò la 2Ist Century Entertain- 
ment (la software house sotto la 
cui etichetta sono usciti le due 
succitate opere siglate Digital Illu- 
sions) a realizzare anche le ver- 
sioni PC, rivelatesi altrettanto 
sorprendenti, soprattutto perché 
così ben programmate che pote- 
vano essere giocate senza quasi 
nessun problema anche su uno 


scassatissimo 286, cosa veramen- 


te rara in questi ultimi 


Più o meno nello stesso periodo si 
sono state lanciate anche le ver- 
sioni CD32 (infatti è stato uno 


dei primi giochi che ho recensito 
per questa console) e AGA; il 
particolare è degno di nota per- 
ché, se ben ricordate, i Digital 
illusions, in un’intervista fatta 
all’epoca dell'uscita del 1200, ave- 
vano dichiarato che l’AGA non 
rientrava nei loro progetti futuri, 
anzi ritenevano il chip-set abba- 
stanza inutile. Il punto è che, chis- 
ai, il terzo capitolo 

, uscirà solo 


questo Pinball 
veramente pau 
assolutamente 
musica ed effetti 
qualità strepitosa qui 
na e tutta una serie 
ni che non potranno fi 
nare questo gioco 
miglior simulatore di flippet d 
tutti i tempi (e stavolta ci metto 
la mano sul fuoco e anchedi 
braccio!). 
Il demo pervenutoci dalla as 


madre ci permetteva di giocare. 


per soli 5 miserissimi m 
una versione incompleta 
più) di uno dei tre 
Law'n'Justice; le mie impressioi 
di quelli che l'hanno giocato 

fermano la mia ipotesi preceden- 


640x512 (ovviamente a 256 colori), cosa che duran- 


ro, ma finalmente 
è arrivato in 
redazione il demo 
CL png di Pinball 
lusions, ultimo 
titolo dell 
rgata 


Digital illusions... 


, ovvero che non ce n'è più per nessuno. Basta 
i display per i punteggi, mai è stato così 
nimazioni e particolari: non immaginate 
nte palline (pallina ridisegnata in simil ray-tracing 
l'occasione) ho perso perché distratto da quello 
appariva nello schermino superiore. 
Ma forse, anzi, sicuramente la caratteristica più inte- 
sante rimane il multiball, la famosa modalità pre- ‘’ 
sente in tutti i flipper degni di tale nome, che vi per- 
mette, dopo adeguate combinazioni bonus, di gesti- 
re fino a tre palle contemporaneamente! Si può dire 
che era proprio l'opzione che mancava, no? No! E 
infatti i programmatori scandinavi, non contenti del 
loro operato, hanno deciso di regalarci la possibilità 
di gioca in high-res (quello vero, non un ibrido) 


te il multiball si rende davvero necessario per avere 
‘una maggiore e quindi migliore, visuale di gioco. 
Non state più nella pelle, vero? Figuratevi noi... for- 
tunatamente il gioco arriverà in tutti i negozi a 
sdlulo Speriamo all’inizio di novembre. 

Mirko “TMB” Marangon 
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RIPRODURRE FEDELMENTE CATENE | AMBIENTAZIONE. 
LATI DE SONGINATI POSSIBILITA' DI COLLEGAMENTO VIA 
METROPOLI. O e, ” MODEM, PER CONSENTIRE L'ALLARGAMENTO 
PIU' DI 20 MINUTI DI FILMATI REALIZZATI È DELLA SFIDA A PIU' DI 2 GIOCATORI. 
AVANZATE TECNICHE CINEMATOGRAFICHE, 
CREATI UTILIZZANDO PIU' DI 30 MODELLI DI PER 


ROBOT, COSTRUITI APPOSITAMENTE DAL €D-M PE & Pée 


TEAM DI PROGRAMMATORI CHE HA 
IPANEN 
Coli Leb E È 


SVILUPPATO IL GIOCO. 


VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) TEL. 0332/874111 - FAX 0 


L'IDITISITTRT/IBIVIZIZIONIET:] 


TITOLO | 


Lo sappiamo, lo 
sappiamo, ne avete 
letto un'accurata 
preview già sul 
numero scorso. Ma 
nel frattempo ci è 
arrivato un succoso 
CD-Rom contenente 
una demo giocabile 
più recente di 
Retribution... È così 
eccove ‘a 
pappardella!!! 


colpi raramente 

vanno a fare 

quel che dovreb- 

bero, e la con- 

trollabilità del 

; A LA mezzo è ancora 

ff fi AZ4ZA% abbastanza 

si É f / dt... ; AAA: x abbozzata. Mi 

f III RTP < spiego meglio: 
FUELLANTS FOR THE RERCTOR ARE MAINTAIN 


ROUGH A STERDY FLOU 


giocando con il 
OF ANTI-GRAU CONUOYS. mouse non c’era 
proprio verso di 
mandare quella carriola d’un’astronave dove 
volessi io. No, andava sempre per i fatti suoi 
aumentando tra l’altro la sua velocità. Avre 
dovuto mettermi lì a battere qualche tasto, 
ma non è affatto semplice pilotare la direzio- 
ne col mouse, e sparare ai nemici tenendo 
un occhio sul monitor (dove sono andati a 
finire tutti quanti? ditemelo! Dove sono?) e 
l’altro sulla tastiera (che tasto bisognava 
usare per decelerare? Aspetta che prendo un 
attimo la press-release... AAArgh! Mi hanno 
distrutto!). Difetti, comunque, che con ogni 
probabilità saranno eliminati prima che il 
prodotto venga finito (ci vorrà ancora un bel 
mesetto, quindi ne hanno di tempo...), e solo 
in sede di recensione sapremo dirvi con cer- 
tezza se si tratta di un acquisto indispensabi 
le o meno. lo inizio già a incrociare le dita, 
anche perchè se davvero dovessero correg- 
gere quelle tre o quattro cose, Retribuiton | 
potrebbe rivelarsi una piacevole sorpresa. 
Bene, la preview termina qui. Tanto lo sfottò 
alla trama “originale” l’ho fatto, la descrizio- 
ne di come sarà il gioco anche, quindi non 
dovrebbe mancare più niente. Ah, già, quasi 
dimenticavo (ma dove ho la testa in questi 
giorni? Alessandra, è colpa tua...): la versione 
su CD (perchè ce ne sarà una anche su 
dischetti, non temete) conterrà delle apprez- 
zabili sequenze animate tra una sezione e 
l’altra, nonchè una serie di dialoghi tra i per 
sonaggi che, via via, faranno la loro appari- 
zione col procedere del gioco (gente che vi 
spiega come sarà la prossima missione, quali 
saranno gli obiettivi, e via dicendo). Riuscire- 
te a rispedire i Krellan da dove sono venuti? 


Tra tanti, tantissimi anni, la 
Terra si troverà nel solito casino socio- 
politico-economico che porterà alla 
ormai usuale terza guerra mondiale, 
cui seguirà, naturalmente, la distruzio- 
ne dell’intero genere umano (quello 
che resterà vivo, avrà giusto il tempo 
di dire “Sono rimasto solo e quindi ho 
vinto io!”’, dopodichè verrà annientato 
pure lui dalle radiazioni). Originale, 
eh? Chissà perchè, ma è una sotria che 
mi sembra di aver già letto da qualche 
altra parte. Forse nei manuali d’uso di 
un buon quarto dei titoli che ho giocato e 
recensito, ma lasciamo perdere. Fatto sta 
che, quando ormai tutto sembrava essere 
perduto (altro clichè nelle recensioni e nelle 
preview: si passa senza troppi complimenti 
dal futuro semplice al passato imperfetto, 
ma si sa, “fa più trama”), ecco che arriva 
una razza aliena incredibilmente be disposta 
nei confronti del nostro beneamato genere 
umano, i Krellans. Costoro, senza che chie- 
dessimo loro un bel niente, ci regalano 
nuove tecnologie e nuovi medicinali, in 
grado di curare tutte le malattie e preserva- 
re il nostro organismo da ogni sorta di batte- 
rio. 
“Ma come sono buoni questi Krellan”, pen- 
serete voi. Già, peccato che anche i Krellan 
abbiano pensato la medesima cosa nei nostri 
confronti. E non in senso figurato. 
Il loro vero scopo, infatti, era quello di raz- 
ziare qua e là degli esemplari di uomo e di 
donna, e farne dell’ottima carne in scatola 
da rivendere sul loro pianeta. Anche qui, se 
per caso dovesse sovvenirvi una vecchia 
serie televisiva trasmessa da Canale 5, non 
fateci troppo caso, sono i corsi e ricorsi sto- 


DESTROY THESE TRAINS BUT KEEP AN EYE OUT 


rici che si susseguono, e che sono capaci di 
rispolverare anche i Visitors, pur di dare una 
trama a un videogioco. Ora, noi non sappia- 
mo se effettivamente questi Krellan mangino 
anche i topi e gli uccellini o meno, ma l’unica 
cosa di cui siamo certi è che la loro pietanza 
preferita sono proprio gli esseri umani, con 
tutte le controindicazioni del caso (un Kerl- 
lan che si è mangiato Giuliano Ferrara, per 
esempio, è stato immediatamente ricovera- 
to sull’astronave madre, in preda ad un’evi- 
dente crisi da indigestione). Bisogna assolu- 
tamente fare qualcosa! 
Quel qualcosa, naturalmente, lo dovrete fare 
voi. Armandovi di tutto puntino ed eseguen- 
do le missioni che, via via, vi saranno asse- 
gnate. | Krellan, creature decisamente intel- 
ligenti, sono riusciti a piazzare sul suolo una 
serie di basi e di strutture militari con le 
quali controllare ogni nostro minimo movi- 
mento, e toccherà a noi (voi) distruggerle. 
Come? Beh, spostandoci nell’atmosfera tra- 
mite una specie di carretta spaziale e sparan- 
do missili e mitragliate contro le navicelle 
aliene, le quali non solo risponderanno volen- 
tieri al fuoco, ma tramite una complessa rou- 
tine di intelligenza artificiale 
saranno anche un osso duro da 
abbattere. A quanto abbiamo 
visto fin'ora (niente di particolar- 
mente esaltante), gli elementi 
arcade e quelli di simulazione 
sembrano ancora abbastanza 
titubanti, di fronte all’idea di fon- 
dersi in un tutt'uno, in quanto i 


Paolo Besser | 


E’ incredibile pensare che spesso sono i 
gruppi di programmazione meno conosciuti a rea- 
lizzare i migliori giochi in assoluto, forse proprio 
perché lontani da tutte le oppressioni delle softwa- 
re house, sempre più impegnate a realizzare giochi 
ultramilionari su un numero incredibile di CD, ma 
| sempre meno attente alle reali esigenze dei gioca- 
tori. Prendiamo ad esempio Doom, di certo non 
occupa due CD come 7th Guest e neanche si spre- 


| ca in preziosismi grafici precalcolati, però non vor- 
rete certo fare paragoni in fatto di giocabilità! 
orse è proprio questo il problema dei picchiaduro 
u Amiga, tutti belli da vedere, ma da giocare sono 
na pena... Body Blows (tutte le versioni) non da la 
inima sensazione di far male, Mortal Kombat è 
i carino, ma ben lontano dall’essere un capolavoro 
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ed Elfmania ha quattro mosse messe in croce. Non 
chiamiamo in causa quei due aborti di Street Fighter 
Il (non oso immaginare la versione “Super”) e Dan- 
gerous Street, misere imitazioni di beat'em-up, pro- 


grammate ai limiti dell’umana decenza. Ma finalmen- 
te dopo un lungo periodo di attesa, un coraggioso — 
quanto intraprendente gruppo di ragazzi ha pro- 
grammato quello che probabilmente diventerà il 


miglior picchiaduro mai apparso su Amiga! 

Ma quali sono gli elementi che rendono questa 
produzione così sensazionale? Prima di tutto una 
grandissima passione per i picchiaduro, che 
tutt'oggi nonostante gli ultimi sviluppi, vedono 
ancora come protagonista assoluto Street Fighter 
Il, in tutte le sue varie versioni (che sembrano non 
aver mai fine) e secondo, una conoscenza non 
comune dell’hardware dell’Amiga, spesso ritenuto 
completamente inadatto per questo genere di gio- 
chi (balla incredibile, dato che Street Fighter Il 
l'hanno convertito anche su PC Engine, che e’ un 
poverissimo 8Bit!). 

La giocabilità è incredibile, nonostante l’intelligenza 
artificiale presente nel demo sia ancora in uno stato 


x 
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Sono mesi che ne 
arliamo e 
inalmente sembra 

che il fantastico 

picchiaduro 
programmato dai 

NAPS, dopo una 

lunga ma necessaria 
estazione, sia 
inalmente giunte in 

fase conclusiva. 

Vediamo cosa ci 

aspetta. 


ben poco definitivo, è fantastico notare come sia 
possibile vincere solo imparando ad usare le mosse 
giuste al momento giusto e non premendo a caso il 
pulsante del joystick, perché tanto fra pugno e cal- 
cio non c’è alcuna differenza. E' quindi necessaria 
molta tecnica per mettere K.O. un avversario, scor- 
datevi quindi di chiuderlo in un angolo e massacrar- 
lo di botte o di completare il gioco effettuando 
sempre e comunque la solita mossa (sindrome che 
non ha risparmiato neanche il nuovissimo Shaq-Fu 
della Delphine). 

Grande attenzione è stata data alle mosse speciali, 
tutte differenziate a seconda del personaggio e 
tutte, nonostante l’esiguo numero di colori, ecce- 
zionalmente animate e di grande effetto. E poi, una 
cosa che rende questo titolo superiore a qualsiasi 
altro è la sensazione di far male all'avversario, un 
elemento spesso trascurato, ma di FONDAMEN- 
TALE importanza per la riuscita di un “rullakartoni” 
degno di tale nome! 

Per quanto riguarda le animazioni, sia il grafico 
(Fabio Capone) che il programmatore (Domenico 
Barba) hanno dovuto fare i conti con le limitazioni 
dell’Amiga 500 (soprattutto in fatto di memoria) 
che hanno costretto a limitare i colori degli sprite a 
sole sette sfumature, ma ciò non ha impedito di 
realizzare parecchi tipi di “pigmentazione” e addirit- 
tura di differenziare le casacche dei combattenti! Se 
a questo aggiungete un fondale animato in parallasse 
con tanto di multiscrolling, il pavimento che segue 
la prospettiva di gioco (sì, come SF II!) e tutta una 
serie di animazioni, forse incomincierete a farvi una 
pallida idea di cosa vi aspetta. Poi le ambientazioni 
sono molta varie, si va da un camion in corsa ad una 
cascata con tanto di acqua in parallasse, per poi pas- 
sare a combattere quasi sospesi nel vuoto di fronte 
alla Statua della Libertà! 

Ma i NAPS si potevano accontentare di tutto que- 
sto? Nooooo, ecco quindi apparire il pupazzo con il 
quale allenarvi e imparare più a fondo tecniche e 
mosse segrete (che non vi svelo, altrimenti che 
gusto c'è?). Nella prima versione che avevo ricevu- 
to, il simpatico pupazzone non reagiva quasi per 
nulla, al massimo lanciava degli innocenti palloncini 
(innocenti mica tanto, facevano un male mica da 
ridere), invece nell’ultima release (quella che poi 
andrà in mano ad un bel po’ di software house) 
questa specie di sparring-patner è diventato cattivis- 
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| simo, addirittura. dispone di bombe, di un pugnone 
| Immenso (guardate le foto se non mi credete) e, 
sorpresa delle soprese, si è fatto installare un lan- 
iafiamme con il quale arrostirci! Ma le novità non 
niscono qua (figuriamoci), infatti tramite un cheat 
mode sarà possibile utilizzare Pupazz Ebet (questo 
è attualmente il suo nome) come un vero e proprio 
à provato e vi assicuro che 


fluidità di gioco e soprattut- 
‘sonaggi c'è di che esaltarsi, 
O lo schermo s rna a 
singolo combattente dispone di ben 
e si 1 a in un totale di 8MB di 
grafica solo per i suddetti combattenti (nella versio- 
ne finale saranno ben 26, più il pupazzo e qualche 
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altra sorpresa di cui sono anch'io all'oscuro). 

Le mosse sono davvero tante, è sorprendente nota- 
re come con l’ausilio di un solo pulsante del joystick 
sia possibile effettuare qualcosa come venticinque 
mosse (in realtà sarebbe possibile farne anche cin- 
quanta di mosse, ma la memoria è è quella che è!), 
che permetteranno ai vari personaggi una vasta 
gamma di prese (da una a quattro), mosse speciali e 
tutta una serie di tecniche che differenzieranno in 
modo totale ogni singolo combattente (ad es. alcuni 
avranno l’abilità di attaccarsi ai muri, altri al soffitto, 


altri ancora potranno deviare palle di energia, tele- 
trasportarsi e via dicendo). 

Anche alla musica è stata data una certa importan- 
Za, pensate un attimo ai motivetti di Street Fighter 
Il: forse non lo sapete, ma in Giappone sono diven- | 
tate quasi oggetti di culto, tant'è che sono usciti CD 
contenenti versioni reorchestrate per l'occasione! 
Certo, si tratta di esagerazioni, ma questo esempio 
era per farvi capire come delle musiche ispirate 
possano dare un tocco in più anche ad un picchia- 
duro, ed è per questo che i NAPS hanno deciso di 
porre grande attenzione anche a questo particolare. 
Pensate che il povero musicista (Fabio Cicciarello) 
si è dovuto letteralmente fare in quattro per accon- 
tentare il coder; infatti era indispensabile realizzare 
una serie di motivetti orecchiabili, ma in soli due 
canali (gli altri due sono per gli effetti, rigorosamen- 
te stereo), occupando non più di 22k! Ma in ogni 
caso gli effetti e la musica andranno ad occupare 
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ben 1.2MB, il che non è poco. 
Ma cosa ci aspetta nella versione finale? Come ho 
già detto saranno presenti più di ventisei personaggi 
e una ventina di diversi fondali, dato che l’ambienta- 
zione cambia di stato in stato (di fatto si tratta di un 
torneo illegale, ambientato nelle più famose città 
mondiali); nella sua forma definitiva Shadow Fighter 
andrà ad occupare ben 5 dischetti nella versione 
per A500/600 (non vi preoccupate dei caricamenti, 
sono velocissimi e i cambi di disco sono ridotti 
veramente al minimo) e otto in quella per A1200 
(che sarà fortunatamente installabile su Hard Disk). 
A proposito della versione AGA, come avrete già 
intuito dalle foto questa sarà molto più colorata, 
avrà probabilmente più mosse (ancora da decidere) 
e sicuramente gli attacchi 
speciali saranno decisamente 
più scenici grazie all'uso dei 
256 colori e di una palette 
decisamente più vasta 
(I6milioni di colori, sono 
sempre lémilioni di colori!). 
Prima di lasciarvi vorrei farvi 
notare come il codice stesso 
faccia la parte del leone. 
Difatti il povero Domenico si 
è addossato qualcosa come 
200K di Assembler e i risul- 
tati sono sotto gli occhi di 
tutti (beh, quasi, dato che 
per adesso il gioco l'hanno 
visto e giocato pochi eletti); 
pensate che l’editor sviluppa- 
to da Domenico è così evo- 
luto che permetterà di gesti- 
re senza alcun problema ogni 
singola caratteristica dei vari 
personaggi, come l'abilità, la 
forza, l'intelligenza, il tipo di 
tecnica (aggressiva, chiusa, 
ravvicinata, etc.), l'altezza, il peso e una marea di 
altri parametri così numerosi e complessi da far 
credere che questo programma sia stato pensato 
più per un RPG che per un picchiaduro! 
A questo punto non ci resta che aspettare con il 
fiato sospeso l’uscita di questo gioco, che in questo 
momento sta passando sotto gli occhi di parecchie 
software house. Chissà quale capirà per prima il 
piccolo capolavoro gli è capitato fra le mani... voi 
cosa dite? (si accettano scommesse!). 

Mirko “TMB” Marangon 
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Se ne vociferava già da tempo, di'un accor- 
do che stavano raggiungendo Creative Labs e la 
3DO Company, per una scheda di emulazione che 
potesse far girare il software della rinomata piat- 
taforma multimediale anche su PC. Le voci.si susse- 
guivano e accavallavano, finche il lieto evento di una 
press-release, due mesi fa, confermò senza ombra 
di dubbi quella notizia ormai data per certa;la sche- 
da “s’aveva da fare”. 

Quello che però non ci aspettavamo, era la succes- 
siva presentazione di tale gioiello tecnologico in 
tempi così brevi, e davvero non ci sembrava vero 
veder girare il software 3DO sul un PC 486. Ma 
procediamo con calma. 

Il 17 ottobre, in fiera, si è tenuta una conferenza 
stampa della Creative Labs, dove ci sono stati. illu- 
strati‘ i progetti a breve termine della famosa ditta 
orientale (non è americana come molti credono, 
hanno trasferito la sede nel nuovo continente solo 
alla fine della precedente decade). Si è parlato dun- 
que di nuove potenzialità per le schede audio della 
serie SoundBlaster, che vedono oggi nel modello 
AVVE32 la loro massima espressione tecnologica, e 
che saranno a breve termine supportate da un 
numero sempre più elevato di sviluppatori softwa- 
re. Si è parlato di digitalizzazione e riproduzione 
video, grazie alle schede VideoBlaster e al TV 
Coder, un aggeggio che permette di collegare il PC 
a qualsiasi televisore e/o videoregistratore senza 
spendere troppi bigliettoni da cento. Ma si è parlato 
anche di telecomunicazioni, grazie all'acquisizione 
delle tecnologie Digicom, di video-conferenze e di 
tanto altro ancora. Ma l'accento più grande è stato 
posto sugli aspetti ‘ludici’ della conferenza. 

La Creative, infatti, ha compreso l’importanza del 
mercato dei videogiochi in.ifunzione delle sue sche- 
de audio, assicurandosi di conseguenza il supporto 
da parte di tutte le software house. In pratica, è riu- 
scita a fare ciò che ogni ditta produttrice di schede 
vorrebbe riuscire a fare: ha imposto uno standard. 
Non contenta di ciò, ha deciso di lanciarsi in un 
progetto più importante: trovare un punto di 
incontro tra multimedialità‘ e videogioco, Idea che 
ha trovato la sua piena realizzazione nella scheda 
3DO, una vera e propria console per videogiochi 
dell'ultima generazione, che Va ‘a installarsi dentro 
ogni PC, permettendo a questi ultimi ‘di godere di 
titoli un po' “diversi” dai soliti mega-giochi disponi- 
bili su PC CD-Rom. 

E' infatti risaputo che i giochi per PC, ultimamente, 
sono per lo più avventure, giochi di ruolo, mega- 
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E se vi dicessimo che 
allo SMAU abbiamo 
finalmente visto la 
scheda di emulazione 
3DO per PC? Ah, ci 


siete stati anche voi allo SMAU... Vabbé, 
ragazzi, fa niente: mica ci sarete stati tutti! 
Comunque sia, una delle schede in assoluto 
più attese degli ultimi mesi è finalmente 
arrivata e... funziona! | particolari li 


produzioni cinematrografiche interattive, “gestiona- 
li”. alla Genesia, giochi di strategiase via dicendo, 
Insomma, mancano quegli arcade classici che, oltre 
alla potenza grafica attualmente disponibile, Unisca- 
no in qualche modo l’azione tipica dei primi video 
giochi. Insomma, mancavano i giochi per console. La 
scheda 3DO sembra essere giunta proprio per que- 
sto, per dare anche agli utenti PC la possibilità di 
lanciarsi in avventure “diverse'? da quelle.gestibili da 
un processore 486 e da una scheda VGA. 

La 3DO Blaster, infatti, non Sfrutta praticamente 
niente ‘del computer su‘cui è ospitata; maffa,tutto 
da sé: grafica, sonoro, controlli... Le serve solo 
l’ambiente Windows per poter visualizzare qualcosa 
sullo schermo, rigorosamente in multitasking (pote- 
te giocare, insomma, mentre il computer è tutto 
impegnato in un lavoro.lungo e noioso, che non 
necessita dell'utente per andare avanti, tipo, che so, 
l'ottimizzazione di tun HD da mezzo gigabyte dopo 
sei mesi che non la si ,effettuava...). Sullo schermo 
apparirà una:finestra video di grandezza variabile: 
c'è la versione “minima” in cui si gioca in up franco- 
bollo, fino ad arrivare alla.grandezza “tutto scher- 
mo”. Qualcuno, conoscendo la velocità con cui 
Windows fa girare le sue applicazioni, probabilmen- 
te storcerà il naso... Può tranquillizzarsi: la scheda 
ha dato prova di evitare ogni.rallentamento, cosa 
del resto abbastanza scontata visto il suo modo 
indipendente di operare. La scelta di far girare il 
software sotto il popolare ambiente Microsoft, è 
stata presa solo in virtù delle capacità di quest'ulti- 
mo di scalare le finestre di visualizzazione, e poi 
anche per motivi di semplicità di utilizzo e di diffu- 
sione tra l'utenza. 

Un piccolo appunto va necessariamente riportato 
per quanto concerne la configurazione del sistema su 


3D0: QUESTO SCONOSCIUTO 


e si sono impegnate tutte insieme pei 


‘standard per i giochi su CD (un po’ come ha fatto in | 
“campo video la JVC con il suo videoregistratore VHS), 


magari alternativo ai CD-Rom per PC e al CD-I Phili- 
ps, senza naturalmente dimenticare il CD32 proposito 
da Commodore. | punti di forza della console sono 
l’elevata velocità di elaborazione, e le potenti capacità 
grafiche, in grado di muovere in un nanosecondo 
gigantesche porzioni di schermo, di roteare e zoom- 
mare le immagini in tempo reale, e di visualizzare 
senza colpo ferire più di sedici milioni di colori sullo 
schermo. Le risoluzioni sono essenzialmente due: 
320x240 e 640x480, ma la seconda è ottenuta per 
interpolazione. | titoli attualmente disponibili sono una 
settantina in tutto il mondo, ma l’attenzione dedicata 
al 3DO dai Giapponesi fa ben sperare in uno sviluppo 
massiccio del software per questa piattaforma. Da oggi 
“compatibile” anche coi nostri cari vecchi Personal... 


° 
scoprirete leggendo. 


è 
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cui si intende installare la 3DO Blaster: è assoluta- 
mente necessahio un lettoré CD-Rom a doppia velo- 
cità, e ci vuole una scheda SoundBlaster per sfruttar- 
ne il circuito di ‘amplificazione sonora. La scheda 
3DO, infatti, genera da sè grafica e sonoro, ma 
quest'ultimo.non.può essere certo proferito dallo 
speaker interno del PC (sarebbe anche un;peccato, 
viste le capacità di sintesi del 3DO!), anche perché il 


più delle volteile colonne sonore sono registrate ; 


direttamente sulle tratce audio del CD-Rom (come 
avviene del resto per i giochi su PC-CD). 

Noi abbiamo visto girare (e giocato personalmente) 
Road Rash, forse uno dei giochi di corsa più»belli e 
tecnicamente impegnativi che ci siano sul mercato. 
Beh, la scheda ha funzionato egregiamente ‘in ogni 
situazione, mantenendo inalterata la velocità di fun? 
zionamento del 3DO originale e la resa grafica della 
console (un po’ spixxellata, a dire il vero, a causa 
del monitor VGA e del resize grafico che si è reso 
necessario). Stesso giudizio anche per il sonoro, 


chesattraverso i. circuiti di amplificazione della 
AWE32 montata sul computer dimostrativo, .risul- 
tava chiaro e pulito. 
| primi esemplari della scheda saranno disponibili in 
Italia a‘partire da dicembre, poco prima di Natale, in 
concomitanza con il lancio. ufficiale della console 
3DO, fino ad oggi disponibile solamente attraverso i 
canali paralleli. Sul costo non ci è stato possibile sape- 
fe nulla, ma sarà prevedibilmente inferiore rispetto a 
quello della console Panasonic completa. Ma la diffu- 
sione della scheda potrà avere luogo solo a gennaio 
inoltrato, quando verrà distribuita massicciamente a 
tutti i distributori autorizzati da Creative Labs. 

Paolo Besser 
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Le BBS sono, tradizionalmente, dei sistemi 
complessivamente interessanti ma piuttosto com- 
plessi da utilizzare: le persone abituate alle varie 
interfacce grafiche e che non si trovano a proprio 
agio con i suoi comandi di solito faticano a impa- 
dronirsi dei mille meccanismi messi a disposizione 
da programmi quali PC Board, Amiexpress o C- 
Net. Ecco che a dare una mano un po’ a tutti arriva 
la nuova generazione di programmi di comunicazio- 
ne: Excalibur fa parte di questi, e guarda caso è il 
sistema utilizzato per il nostro nuovo servizio tele- 
matico... 

Innanzitutto, una precisazione: Excalibur gira 
ESCLUSIVAMENTE sotto Windows, e ne sfrutta 
appieno le funzioni: pulsanti, finestre, task (se ne 
possono aprire fino a trentadue diversi durante il 
collegamento), operazioni di taglia/incolla e così via. 
Pegaso, comunque, non si basa “solamente” sulle 
opzioni di Windows: come in una qualsiasi BBS esi- 
ste la possibilità di effettuare un chat tra utenti, di 
eseguire una ricerca in background di un particola- 
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Tra dati, constatazioni e esempi mi sono dimentica- 
to una cosa: il numero di telefono per chiamare 
Pegaso! Tanto per non costringervi ad andarlo a 
cercare, eccovelo qui: 144-22-09-50. Buon diverti- 


mento! 
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Ecco la schermata di selezione delle aree proprie delle 

riviste. Per ogni testata sono disponibili tre voci, Truc- 

chi (trucchi e soluzioni, aggiornati ogni quindici giorni), 

Giochi (notizie sui giochi più recenti) e Messaggi (cin- 
que aree messaggi dedicate). 


re file inserendo una stringa da trovare nel nome o 
nella descrizione (in background significa che non 
rallenta le operazioni in corso - anche perché Pega- 
so gira su un Pentium a 90mhz), c'è la possibilità di 
inviare e ricevere posta privata in qualsiasi momen- 
to e qualsiasi cosa si stia facendo (si può lavorare 
con la BBS anche durante il download). ma vediamo 
bene tutto con calma... 

Allora, appena collegati vi:ritroverete davanti a una 
serie di schermate introduttive che riassumono il 
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Un piccolo esempio dei file in linea: da questa scherma- 
ta è possibile selezionare alcuni CD pieni zeppi di utility 
PD e Shareware sui quali “navigare” alla ricerca del pro- 
gramma desiderato. Oltre ai CD, comunque, ci sono 
altre aree... 


Da qualche settimana 
è partito un nuovo 
servizio: è Pegaso, 
una banca dati che 
“gira” esclusivamente 
sotto Windows dotata 
di un’interfaccia 
guptiva modernissima, 
essibile e potente. 
Scommetto che 
ne volete sapere 
di più, eh? 


Continuate a leggere... 


contenuto e le funzioni di Pegaso. Dopo un paio di 
“ok” arriverete al Menu Principale, dal quale potre- 


MA QUANTO MI COSTI? 


‘chiamata in orario di punta a 60km di distanza 


(60km sono, per dire, due volte la distanza tra 
Milano e Lodi. Per inciso, è anche la distanza tra 
il Duomo e la redazione, moltiplicata per ses- 
santa - quindi se faccio trenta volte avanti e 
indietro tra qui e il Megastore durante la pausa 
pranzo e poi mi fermo a una cabina per chiama- 
re Max spendo tanto quanto basta per un minu- 
to di collegamento a Pegaso... O no?). Comun- 
que sia, la tariffa fissa può non essere un vantag- 
gio per chi abita a venti metri dalla redazione, 
ma è senz’altro un “bonus” per chi si ritrova, 
per dire, a chiamare da Roma. Se poi contiamo 
che il software esce su Pegaso in contempora- 
nea rispetto agli Stati Uniti... 
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File Name 
fyla.zip 
hockbeta.zip 
hockey10.zip 
imp_grfx.zip 
intofire. zip. 


03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
03/10/94 
1012126 04/10/94 
250403 04/10/94 
36305 04/10/94 
40840 04/10/94 
23256 04/10/94 
48549 04/10/94 
47301 04/10/94 


dmtex10c. zip 
white.zip 


Description 


A new Doom level. 

Hockey Doom! Piay hockey in DOOM over the modem or net 
Hockey DOOM v1.0 - Hockey game add on for the DOOM arc 
Get This. Makes the Imp Die Harder and Gorier Than the Or.. 
-= INTO THE FIRE =- Replaces second level of DOOM FOR 4 
17 New sounds to replace 17 of DOOMs sounds. 

New level for Doom. Requires registered version to use. H... 
JUMBLE v3.0 - DOOM item Jumble: Doom Item Jumbler. Intelli 
JUMBLE v3.0 - Supplemental JBLs This archive contains sev 
KRONOS.WAD v.23a Kronos is a solo player only level for |.. 
A new Doom level. 

-DOOM HALL OF FAME: COLLECTOR'S EDITION FOR SHAR 
"* DE: My DDOM Editor NEW(!) v1.00 ** DOS Based DOOM 
New DOOM level. 

Mourning at Marsbase - New Action Level for the Doom ARCa 
My Edited E1M1 and E1m4 of that great game doom. 

A new Doom level. 

The BEST Doom editor, bar none. Edit objects, linedefs, v... 
New Level one for Doom! (Newest File Date: 

A brand new level for E2LÎ made with DEU 5.0. This is the... 
A DOOM PWAD of Beavis & Butthead sounds. 

CHEESY DOOM DEMO by Deric Benesch Made using a 486D 
DOOM .WAD - The Long And Winding Road ..... i i 
Doom wad file replaces E2M1 Yet another first (for me any... 
New WAD file for DOOM - small but interesting 

DoomTex 1.0c DoomTex 1.0b did not work a alll!! This one .. 2a] 
DOOM .WAD - White Plum Mountain For DOOM. This is a Do 


In questa foto possiamo vedere il menu principale di 
Pegaso: da qui è possibile accedere alle vare aree del 
sistema semplicemente premendo i vari pulsanti. Più 
semplice di così, si muore! 


Un esempio di quello che si può trovare 
su Pegaso: questa è una foto dell’elenco 
dell’area Doom (ebbene sì, c'è un’area 
specifica per il capolavoro ID). Qui vedia- 
mo editor, nuovi livelli, nuovi set grafici e 
così via. Si può passare una giornata inte- 
ra a leggere la lista, e il bello è che non è 
necessario farlo in linea! Basta semplice- 
mente utilizzare le funzioni proprie di Win- 
dows, e cioè prendere la lista, tagliarla e 
incollarla in un documento Write. Como- 
do, no? 


e CITI 


& 
n © COIME INSTALLARE IL SOFTWARE DI CO CALIBUR 


fa Molte delle persone che hanno già avuto modo RAR Pi 
QX di collegarsi con Pegaso lo hanno fatto sotto il MN 
, (N nominativo di Franco Rossi. In questo modo, è | DI Ù 
M praticamente impossibile mandare o ricevere È 
i posta privata, dato che inviando un messaggio | 
Ii al signor Franco Rossi viene automaticamente PI 
ste MM indirizzato a tutti gli utenti che utilizzano que- i 
MU sto nominativo. Tutto si può risolvere con un È la 
i piccolo accorgimento: all’interno del program- Lo 


È nisi e al vostri pnatelo e scc -datevi pure del resto. S vostro moder 4 ma Excalibur è sufficiente selezionare l'opzione È w 
s I indate a le I {non te le Settings - User dal menu System (apparirà la | % ii 
, i anua i jonare rta ( nel (8 schermata che potete vedere qui accanto) e | % ; 
A f inserire il proprio nome e cognome e numero | è Pa 
di telefono. La parola chiave (o password) la | pi; 
Sì potrete editare all’interno dell’opzione Dialing La LI 
ii la Directory alla voce “Pegaso”: basta selezionare i 
LA) î Edit Entry, aggiornare anche qui il proprio Mi 
dg ‘d nome e cognome e inserire la stringa scelta, fi 
che sarebbe meglio tenere segreta. E se poi vi & 
chiamate davvero Franco Rossi? Beh, questo è | . 
# un altro paio di maniche... | tg * 
s° Sr f nl 
Li % - User Information «gt 
ca | 


Bit(rranco _) Come 
sia] Giieesoe—_] | DUB 


a Modem Settings i 


“| Preferences 

| + Reep when done | Overwrite Existing | 
lO Alert Box when done | + Rename Duplicate 
| X) Show Images while downloading 


| XÌ Wam about low-on-time | 
Directories | 
Il 
Î 


| Download: |C:\PEGASO\DOWNLOAD 
|. pload: |C:\PEGASO\UPLOAD | | Altima 4x 
; | | * Modem initialization saved to NVRAM (recommended) 


“| Modem Setup and Defaults 


i EN e pe 
| Dial Prefix[ATDT ) Sulf:[\_] HangUp{\Wrs+] | Gonneet: connect] 

5 "©" 
pe aa [emgesnes || depzoo | 
Del Baud Raie(s0400 [8] commpoe(comz [e] | 26002400] 
Eno Comeetio Codee{unr ]{ana ]{v.42 ]ae] | s4se[o0 | 
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Non avete il software di comunicazione? Niente ; 
f paura: lo potete ottenere in tre maniere diffe- BI 
renti, una più semplice dell’altra. Il più veloce: 8 
se avete già un programma di comunicazione na 
qualsiasi, chiamate Pegaso e tirate giù il file con Mi 
il protocollo che più vi aggrada (collegandovi | i 
con i programmi “comuni” potrete avere | 
accesso solo al software di Pegaso). Il più “com- | 


pleto”: ordinate come arretrato il numero | di fi Pi 
i Gigabyte (ciao BDB! Gran bel lavoro), il nume- | - 
ro 27 di PC Action (che contiene anche il kit | di a, 
‘ antivirus Solomon) o il numero 6 di CD Magazi- MA? 
N | i ne (che non fa mai male). Il metodo più essen- * +. a Illo. FC 
SEDECO [enna fi ziale: spedite in busta chiusa alla Xenia 2500 lire MR ro % » 
si casa i i Ila Xenla | vero provat 
fl in francobolli per le spese di spedizione e un P- dial i 
T fi foglietto con il vostro indirizzo (e magari con | ta 
- su anche scritto che volete il software per colle- $ è 
#° garvi a Pegaso) e pazientate per un paio di setti- SS 
Pai mane. nd i 
Si 
ba È RI A DAL regali; a 
|» "% id de è "in 
CA Vi. Wii Sla 
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Che ne dite di un 
Personal Computer 
a £ 2.490.000? 


(Case Desktop, 4 Mb RAM 60 ns, Vga 1 Mb VLB, 

| —’Controller + multi 1/0 VLB, Monitor 14" 

| Colori 0,28 dp NI LR MPRII, Hard Disk 210 Mb, 
| Tastiera Italiana 102 Tasti.) 


n" “o 00 0 6 6 è dv d 
vr’ e ro0”e”o 0 0 0.0 0 0 0 6 è 0 0 0 9° nate 0000 0-0 
tata ® 0.0.0." 0000000000000 ala ea a a © @ 0.0.0,° 


000 DI) 
a o 0.0 0 0 è 0 0 0 0 è? stute te rota sta s'e 
ano 00 0-0 0 0 00 0000000000004 
-'a'0 0 00,90 000000 
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Se vuoi maggiori 
informazioni sulle 
«nostre 300offerte, 
chiama gratuitamente 


1670-17616 


MILANO, TORINO, GENOVA, VARESE 
E PROSSIMAMENTE NELLA TUA CITTA". 
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Scanner Color 


| Colori Handy 


390.000 


Probabilmente un mondo più sicuro, ma anche 
più noioso. In Creature Shock ci ritroviamo, ancora una 
volta, davanti al classico tema dell'orda putrescente e 
bavosa che decide di schiacciare la razza umana avvalendo- 
si di quattro bestiacce viscide, nauseabonde e molto affa- 
mate. 

Come al solito, il genialissimo piano degli xenomorfì pre- 


MM vede l'invasione, l'occupazione e il massacro dell’equipag- 


gio di una nave spaziale qualsiasi. Posso chiaramente vede- 
re il gran capo dei bestioni visionare una gran quantità di 


Il primo incontro “serio” del gioco: l'alieno qui raffigura- 
to è piuttosto “fragile” (va giù con un colpo solo), ma 
spara più in fretta di quanto si possa pensare. Comun- 
que sia, colpirlo sul sensore posto sul petto è un’inezia 

in confronto a quello che si dovrà fare più avanti... 


materiale di provenienza terrestre: ogni genere di film di 


fantascienza, cartone animato, fumetto, semplici racconti e 


così via, per poi fare quattro chiacchiere con il suo staff: 
‘ma secondo voi, per gli umani, quello dell'invasione è un 
rito? Dite che se non ci comportiamo così nemmeno ci 
danno retta? Boh, a me sembra una cosa così scema..." 
Dopo un veloce brainstorming gli ammassi gelatinosi verdi 
decidono di fare i tradizionalisti, mandano qualcuno a fare 
da vedetta su uno sperduto sassolino galleggiante nello 
spazio e attendono. 

Passano gli anni, i secoli, i millenni (beh, quelli forse no, 
comunque bisogna ammettere che ‘sti alieni hanno davve- 
fo Una gran pazienza) finché non passa una gigantesca 
astronave terrestre proprio attaccata all'’ammasso roccio- 
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Le sezioni di questo genere sono le più difficili da 
affrontare: si tratta a tutti gli effetti di un piccolo Opera- 
tion Wolf, con gli alieni agguerritissimi, resistenti e 
arrabbiati. L'unica cosa da fare è cercare di perdere 
meno energia possibile usando al meglio gli scudi e lo 
scorrimento dello schermo. 


Questo è uno degli avversari realizzati meglio: il movi- 
mento di questo mix tra un pesce e un ragno è letteral- 
mente incredibile, e sembra di assistere all'attacco di una 
creatura reale. Anche questa volta l'obbiettivo da centrare 
è ben celato (è sul torace), ma i colpi da mandare a 
segno non sono poi moltissimi. 


Una delle numerose pose plastiche del protagoni- 
sta, che per tutta la durata dell'avventura corre, 
ruzzola, salta e si muove in maniera davvero 
impeccabile - un vero e proprio spettacolo, consi- 
derata la difficoltà di realizzare un modello credibile 


di essere umano vettoriale. 


Gli alieni, queste 
simpatiche creai 
provenienti da 

> ù lon 


a va b | 
+ Una passione 

smodata per le tenere 

arni umane, una 


certa inclinazione per 


la curiosità e una 
gran voglia di 
assaltare basi 
spaziali e astronavi 
isolate. Che cosa 
sarebbero i 
videogiochi senza di 
loro? 


Questa specie di trilobite è un altro 
degli avversari minuti della seconda 
sezione. Regge pochi colpi, è quasi 
innocuo ma è davvero difficile da 
colpire, soprattutto quando comin- 
cia a girare sulle pareti. 


i 
‘pigramente nello spazio a poche migliaia di 
metri da lui e improvvisamente si ferma. L'alie- 
no non crede alla sua fortuna: compone conci- 
tatamente un numero composto da una ventina 
di cifre sul suo apparecchietto e attende, in 
preda all’entusiasmo. “Attenzione: l’utente può 
avere il terminale spento...”. Lo xenomorfo 
rutta e sputacchia un po’ (è un’imprecazione), 
prende a pugni l’aggeggino di plastica nera e 
compone di nuovo il numero, facendo attenzio- 
ne a non sbagliare. Nel frattempo, si apre un 
portellone nello scafo del vascello e ne spunta il 
Viso tondo e rubizzo di un cosmonauta in età 
avanzata che regge una grossa tanica di plastica. 


Negli stage 
“volanti” i nemici 
tendono ad assu- 

mere formazioni 
più o meno 
inconsuete. 
Ovviamente, gli 
infamoni faranno 
di tutto per sor- 
prendervi e disin- 
tegrarvi veloce- 
mente... 


“Mi scusi, signor alieno, non avrebbe mica del carburante 
da prestarci? O forse mi sa dire dove posso trovarne...”. 
“Pronto,” gracchia l’apparecchietto, “chi parla?”, L’alieno 
comincia a sudare. “Um, er... Dunque... S-sì, mi sembra 
che... Uh, sì, un attimo, le chiamo l'assistenza interplaneta- | 
ria, eh? Va bene, eh?”. L'ometto sembra pensarci su, poi il 
suo faccione da luna piena si illumina e sorride: “Però, me 
l'avevano detto che con l'assicurazione Space Assistance si 
poteva avere aiuto in fretta, ma così è davvero il massimo! 
Grazie mille, davvero”. “Beh, er, si figuri!” risponde il 
mostriciattolo con maggior confidenza, cominciando ad 
afferrare la situazione “Anzi, già che ci siamo le faccio dare | 


Uno degli avversari più cattivi della seconda sezione: 


Le sezioni shoot'em-up sono realizzate con molta 
cura, soprattutto per quanto riguarda l'animazione 
dello sprite principale, interamente renderizzato. 


questo mefitico incrocio tra un ragno e un bruco colpi- 
sce il giocatore con un raggio intensissimo, raggio che 
parte esattamente dal punto in cui bisogna colpire lo 
pseudoaracnide in questione. Dilemma: usare lo scudo 
o fare fuoco? . 


” 


Strano ma vero, questa volta niente alieni. L’’opponent” 
di turno è un robottone veloce, cattivo e abbastanza 
resistente. E il bello è che ammazzarlo non consente 

nessun progresso, visto che la stanza in cui si trova è 
un semplice “vicolo cieco”. 


Spi A I ES E 


Sorridete! Questo è quello che vi succede se non riusci- 

te a eliminare i cattivi prima che questi eliminino voi. 0, 

per lo meno, è una delle cose che possono accadere... 
Sinceramente, non è nemmeno la peggiore. 


CRI FEATURE. 


Occhio, eh? Scherzi a 
parte, questo è uno degli 
avversari meno riusciti di 
tutto il gioco. L'aspetto è 
decisamente sul ridicolo 
andante, il punto debole 
esageratamente esposto 
e la difficoltà quasi Irriso- 

ria. Beh, più ce n'è 
meglio è. 


Questi strani pseudo- 
lucertoloni sono piut- 
tosto problematici da 
eliminare: attaccano in 
rapida sequenza, e 
possono essere colpiti 
soltanto quando apro- 
no la bocca. E, natu- 
ralmente, lo fa l'uno 
solo quando attacca 
l’altro... 


Questa sorta di lumacone è uno degli alieni più 
rognosi, vuoi per la grande quantità di colpi 
necessaria vuoi per la velocità con cui si muove. 
Come se non bastasse, colpirlo è abbastanza 
difficile e le sue “sberle” sono molto dolorose: 
imparare il pattern d’attacco non è utile, è 
necessario. 


Un magnifico 
primo piano del 
supercattivo con il 
suo elmetto. Una 
sola domanda: 
perché un tipo 
tanto grosso e cat- 
tivo si deve mette- 
re una maschera 
così idiota? Misteri 
della vita... 


zati via. C'è da chiedersi in effetti che 
fine abbiano fatto le idee di Incontri 
ravvicinati del terzo tipo, con i mar- 
zianini azzurri tanto buoni e socievoli 
e dalle intenzioni pacifiche... In, effet- 
ti, un bel gioco alla Operation Wolf 
con gli ometti verdi che sbucano 
fuori dicendo “veniamo in pace” e 
vengono fatti in mille pezzi potrebbe 
avere un discreto successo. Ma 
andiamo avanti. 

Il gioco vero e proprio: Creature 
Shock è, come struttura, una specie 
di miscuglio tra un laser game qual- 
siasi e un clone di Operation Wolf in 
alcuni punti, e uno strano spara-e- 
fuggi più o meno alla Total Eclipse in 
altri. Il gioco inizia con la fase “volan- 
te”: il giocatore è a bordo di una biz- 


zarra astronave giallo-taxi diretto 


verso Saturno, dato che è stato inca- © 
ricato dal suo capo di scoprire che 
cosa effettivamente è successo 
all’astronave Amazon, improvvisa- 


mente fermatasi nello spazio dopo. 


aver inviato una richiesta di soccorso 
abbastanza bizzarra. 
In questa sezione il veicolo del gioca- 
tore è inquadrato da dietro mentre 
“il resto dello spazio” gli vola incon- 
tro - peccato però che il resto dello 
spazio in questione sia costituito 
dalle solite particelle di pulviscolo, da 
alcuni asteroidi e da una quantità 
indescrivibile di astronavi e astrona- 
vine aliene estremamente agguerrite e decise a spacciare il 
protagonista il più velocemente possibile. La realizzazione 
tecnica di questa parte è più che dignitosa: il movimento 
dei vari oggetti è impeccabile, l'animazione della nave prin- 
cipale davvero fluida e la risposta ai comandi è precisa e 
immediata. L'unico problema è che il programma a parte 
spostare gli sprite fa poco o nulla, dato che il livello è 
ambientato nel vuoto assoluto - l'impressione generale 
quindi risulta di pulizia e correttezza (see, come gli annunci 
‘massima serietà, astenersi perditempo") ma tutto somma- 
to nei livelli della norma. 
Superata questa fase, si entra nel vivo del gioco: da qui in 
poi il protagonista è costretto ad aggirarsi a piedi all’inter- 
no di quella che dovrebbe essere l'astronave Amazon, e 
che in realtà è diventato una specie di covo di insettoni 
infestato da ogni genere di alieni. L'azione cambia total- 
mente, la visuale è quella in soggettiva del giocatore e tutti 
i movimenti vengono letti da CD con una tecnica simile a. 
quella di 7th Guest. Il puntatore che viene utilizzato per. 
scegliere la direzione in cui muoversi funge anche da miri- 
no per la pistola di cui è dotato il “nostro” quando questi 
viene a contatto con un esponente degli xenomorfi, che 


anche un'occhiata all'olio, eh?”. L'apparechietto riprende a 
gracchiare. “Ehi, capo! Sono io! Come io chi! La vedetta... 
Ah, bene, grazie, e lei? Sì, c'è qui un’astronave terrestre... 
| Un'occasione. dibile! Fate presto! Sono dei babbioni 
mai visti! Sì, li ngo più che posso”. Lo sgorbio si gira 
\ è sorride al terrestre, che ha assistito a . i. ; . 
ia perplessa: “Non sì preoccupi, arriva- | Effettivamente non posso dire di non essere sostanzialmente d’accordo con quanto detto da 
ompleto...” Marco: è vero che l’unico ad esaltarsi così tanto a vedere Creature Shock, sono stato io. Ma bada | 
Lt vorbiri questa magnifica storielli- bene, ho detto vedere mica per nulla! Infatti finché ho assistito alla partita di Marco, sentivo | 
2 od intrattenimento l’adrenalina scorrere a fiumi per tutto il corpo, ma appena ho cominciato a giocarci personalmen- 
glio - non te, tutto l’entusiasmo iniziale è andato via via scemando, riducendosi a semplice curiosità. Infatti 
passare al la vera sfida alla fine si riduce ad una semplice voglia di vedere la grafica o le sequenze animate 
| che vi introducono ad un combattimento o ad un particolare movimento. Sembra quasi di giocare 
‘ ad uno dei vecchi laser game, con l’unica differenza che il tutto è inframmezzato da alcune arcade 
alla Operation Wolf. Sarà, ma oltre ad essere un ottimo esempio di grafica e sonoro, questo Crea- 
ture Shock non è il massimo. E’ tutto. 
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Creature Shock è interessante, limitato e 
per certi versi anche ripetitivo. Ma non 


| toglietemi il fattore atmosfera! Ammetto e 


| sostengo anch'io come MAO e MA la ripetiti- 


vità dello schema di gioco, ma la realizzazio- 
ne tecnica e l'atmosfera sono davvero note- 
voli. E’ verissimo che alla fine Creature 
Shock potrà sembrare solo un immenso slide 
show di animazioni con una profondità dav- 


vero bassa, ma rimane comunque un gioco 
i da vedere. Se avete una sorta di ‘‘esuberanza 
| finanziaria” dategli un’occhiata e poi even- 
i tualmente compratelo (sicuramente, una 
| volta finito, lo riprenderete in mano solo per 
| farlo vedere agli amici o per rilassarvi un po’ 


hi 


| dopo una giornata stressante). 


per essere eliminati necessiteranno di una serie di colpi 
ben piazzati in determinate zone del loro corpo (alcuni 
vanno colpiti negli occhi, altri in pieno petto e così via). Gli 
scontri in questione sono realizzati con una serie di filmati 
nei quali gli avversari espongono o nascondono le parti vul- 


nerabili secondo pattern prestabiliti e, di tanto in tanto, | 


sferrano il loro attacco, parabile grazie all'utilizzo dello 
scudo di emergenza. in poche parole, le sparatorie si ridu- 
cono a una serie di colpi ben mirati e a un paio di parate 
“strategiche” da effettuare in tutta calma. 

Di tanto in tanto il giocatore sarà costretto ad ammazzare 
una serie di alieni in rapida successione: in queste fasi i fil- 
mati vengono momentaneamente accantonati per lasciare il 
posto a una specie di arcade dove alcuni sprite di dimensio- 
ni medie dovranno essere abbattuti il più velocemente pos- 
sibile pena la perdita di un ingente quantità di energia. 
Superata questa fase di esplorazione e combattimento, si 
torna a svolazzare allegramente, questa volta sulla superficie 
di Teti, una delle lune di Saturno. Questa sezione funziona 
esattamente come la prima, solo che questa volta bisogna 


Sta arrivando: una serie di 
sequenze cinematiche dav- 
vero impressionanti intro- 
ducono l'avversario di fine 
gioco... Ogni sequenza 
mostra una cura incredibi- 
le, e non si può fare a 
meno di apprezzare degli 
Argonaut. 


Senza maschera, questo energumeno 
fa senza dubbio un’impressione diver- 
sa. Dopo aver colpito e distrutto il suo 
elmetto, l’alienone in questione sem- 
bra sparire nel nulla, per poi comparire 
a sorpresa alle spalle del nostro sor- 
prendendolo con un pugnone. Insom- 
ma, non si finisce mai di combattere... 


Siamo quasi alla fine: dopo aver seccato 

per un bel po’ l’alienone rosso, costui si 

decide a usare le maniere forti: armati di 

una “pistola” in grado di passare da parte 

a parte una casa comincia a bersagliarvi 
; di colpi... Buona fortuna. 


muoversi tra canyon di ogni genere evitando i rili 
sando sotto ad alcuni ponti. L'effetto è abbastanza 
ma la giocabilità non è comunque eccelsa. Da qui in 
ritorna all'esplorazione a piedi: dapprima dovrete 

e ripulire una base infestata, successivamente vi d 


Dopo aver scagliato il 
protagonista attraverso 
una parete, questa vera 
e propria forza della 
natura (aliena) conti- 
nua l'inseguimento su 
un nastro trasportatore 
ingombro di bidoni. 
Osservarlo scagliare 
lontano gli ostacoli 
mentre si avvicina alla 
telecamera è uno spet- 
tacolo davvero impre- 
dibile. 


| scontrare con dei cattivi all'inter-. 
no dell'astronave madre: ir 


zata da sequenze spet- 
tacolari, più o meno come in ogni “film. 
interattivo” che si rispetti. LL 
E adesso che sapete come è fatto il 
gioco, passiamo ai dati tecnici: Creature 
Shock è disponibile esclusivamente su. 
doppio CD, è praticamente sprecato. 
senza lettore a doppia velocità e richiede 
un PC bello “agile” (nell’ordine del 486 a 
66): insomma, una configurazione più o 
meno nella norma, vista la piega presa 
dal software ultimamente... 


Marco Auletta. 


serie di filmati da 

guardare? Tutti e due. 

Creature Shock fa, 

indubbiamente, 

un'impressione 
mostruosa: l'aspetto grafico sensazionale, l'assoluto 
realismo dei movimenti di tutti i personaggi (alieni e 
non), l'atmosfera carica di tensione... Insomma, 
Creature Shock è il tipico prodotto da mostrare nei 
negozi. | problemi arrivano al momento del gioco 
vero e proprio: la tensione e il coinvolgimento provati 
durante le partite semplicemente osservate svanisco- 
no come neve al sole quando si tratta di “impugnare” 
il mouse, dato che lo sparare alle bestiacce putre- 
scenti diventa puramente una questione di spostare 
il puntatore nel luogo giusto e pigiare i tasti al 
momento giusto, ignorando praticamente quello che 
succede davanti al proprio naso. Mi spiego meglio: 
arrivato al confronto finale del gioco con un alienone 
cattivissimo e arrabbiatissimo, quello che si è esalta- 
to di più è stato MAO, mentre io inseguivo l'alieno 
tentando di piazzargli una serie di proiettili tra gli 
occhi. Rimane poi il fatto che le sequenze effettiva- 
mente difficili sono quelle senza l'animazione, con lo 
scroll orizzontale della schermata visto che si posso- 
no affrontare dei nemici effettivamente imprevedibili. 
Quelli “filmati” infatti dopo la prima volta che vengo- 
no affrontati “annunciano” le proprie azioni, toglien- 
do quasi completamente il gusto dello scontro, dopo 
un po’ i combattimenti vanno tutti a memoria. Tirando 
le somme: Creature Shock è indubbiamente un gioco 
impressionante, notevole e da tenere sullo scaffale... 
Giusto per giocarci ogni tanto, “perché bisogna aver- 


° lo", un po' come 7th Guest - anche se la fatica degli 


Argonaut è senz'altro più valida. 
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e Animazione in tempo reale. 
e Spettacolari ambientazioni frattali. 
e 4 modi per viaggiare - anche a cavallo di un drago! 
e Tutti i personaggi animati in 3-D. 
e Avanzata intelligenza artificiale con personaggi dotati di capacità 
di decisione come nella vita reale. 
e Trama non lineare. 
e In italiano per PC e CD-ROM. 
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L'uomo è stato da sempre affascinato 
volo, per quella sua congenita costriz 
naturale che lo obbliga a vivere 
materialmente “appiccicato” alla sug 

della Terra, vincolato dal fattore n poco tempo questo pa 
gravitazional-ambientale che caratterizza il Ritira cotton 
nostro pianeta e il nostro organismo... ici ciro 


sari, lanciarono spaventosi incantesimi contro le 
città avversarie provocando il terrore generale... E 


terra dedicassero anin 
preziosa sostanza! Es 


Tutti voi ricorderete sicuramente quel Ma è Dune o Magic 
capolavoro assoluto che risponde al nome di Popu- Carpet? Scherzi a 
lous Il: nei panni di una divinità dovevate sconfiggere parte, i vermoni qui 
l'avversario innalzando vulcani, scatenando terremo- raffigurati sono i nemi- 
ti, tempeste di fuoco e varie cosucce di questo tipo. ci più comuni che si 
Mi ricordo che il gioco in questione fece passare possano incontrare. 


notti insonni sia a me che a Mirko (e non credo Lenti, goffi e poco 
solo a noi due!). Eravamo arrivati al punto di darci il agguerriti possono 
cambio tra un livello e l’altro pur di finirlo... e ci riu- dare problemi solo se - 
scimmo! Diavolo se ci riuscimmo (data disk com- vi sorprendono in 


preso!). gruppo. 
In Magic Carpet non interpreterete più la parte di 
un dio, bensì sarete un mago, no non va bene, un 
genio? Nemmeno. Insomma mettiamola così: siete 
un apprendista mago che se ne va in giro con un 


NS |:2% 


Una scena così apparen- 

temente tranquilla e idil- 

liaca (se ignoriamo il 

deserto circostante) 

può nascondere parec- 

chie insidie... Le sfere di Signore e signori, il vulcano! 
mana sono l’unica cosa Questo splendido gadget sarà 
degna di nota, ma pro- disponibile solo nei quadri più 
vando a passarci sopra avanzati - nel frattempo potrete 
improvvisamente lo spa- divertirvi ad ammirare quelli che 
zio intorno a voi spunteranno più o meno “magi- 
potrebbe affollarsi di camente” sotto i vostri piedi nei 
nemici... momenti peggiori. 


In questa foto vediamo il 
fetentone N°1, ovvero il 
mago avversario sul suo 
tappeto volante. Questo 
losco individuo farà di tutto 
per rubare le vostre riser- 
ve di mana non ancora 
“incamerate” dalla mongol- 
fiera, ma per lo meno 
dovrà vedersela con gli 
avversari proprio come 
voi... Qui, ad esempio, sta 
per tostare con una palla di 
fuoco un beduino a cavallo. 


qui entrate in gioco voi, o meglio, il vostro insegnan- 
te di arti magiche (mago era troppo banale!) che, 
essendo buono e giusto, decise di sacrificare tutto il 
suo potere per ristabilire l'ordine, ma come sempre 
le cose non andarono per il verso giusto. L’incante- 
simo messo a punto infatti era di una potenza davve- 
ro inaudita e sfuggì al controllo del mago provocan- 
do un terremoto di proporzioni epiche e la morte 
del suddetto. 

E ora? No dico, non toccherà mica a voi mettere 
tutto a posto vero? Dopotutto siete solo un appren- 
dista, un povero ragazzo con poca esperienza. Pec- 
cato che i Bullfrog non la pensino così, anzi hanno 
molta fiducia in voi quindi datevi da fare e non per- 
dete tempo. ; 

Per prima cosa dovete trovare un mezzo per muo- 
vervi, il vostro maestro non vi ha lasciato molto e 
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Una volta completa- 
to un livello final- 
mente possiamo 
riposarci un po’ 
gustandoci questa 
splendida sequenza 
d’intermezzo. 


Laren e 


poco che avete 
peto! Incantato 
unto della situazio- 
> volante, secondo, 
na il chaos generale e 
più mana possibile per 
i di riportare la pace e 


l'ordine in questo magico mondo. 

Per il primo punto purtroppo non c'è niente da fare, 
soli siete e soli rimarrete per tutto il gioco. Per ciò 
che riguarda il caos generale il vostro compito è 
distruggere tutto ciò che è ostile a suon di incantesi- 
mi più o meno potenti (ci dovrebbe essere un box 
da qualche parte!!!). Infine, per il discorso mana, 
sappiate che questo vi serve per riuscire a sferrare 
sortilegi di una certa forza con una certa frequenza 
(insomma, se voi volete tirare una fireball non c'è 


nessun problema, ma se optate per lanciarne quindi- 
ci le cose cambiano... più mana avete più le cose 
risulteranno facili). 

All’inizio della recensione si è accennato a Populous; 
come i più attenti di voi avranno notato la citazione 
di questo vecchio gioco non è da attribuirsi solo alla 
paternità in comune con Magic Carpet. Se infatti 


Il portale galleggiante che 
vediamo in questa foto è un 
teletrasportatore - difficile da 
indovinare, eh? Spesso e 
volentieri sono collegati con 
delle vere e proprie trappole, 
ma è anche possibile che vi 
portino fuori dai pasticci in 
determinate situazioni, quindi 
usateli con prudenza! 


La mappa del livello 
ha la doppia funzione 
di indicare i progressi 
compiuti dal giocato- 
re e dal suo avversa- 
rio nonché quella di 
segnalare tutti i vari 
mostriciattoli e il 
mana sparso per il 
paesaggio. Il pannello 
sulla destra è il selet- 
tore degli incantesimi 
(richiamabili anche 
tramite tastiera). 


Il castello: qui verrà immagazzinato il vostro mana, 
e qui potrete ricaricarvi d'energia nei momenti di 
maggior bisogno. Combattere nei paraggi del 
vostro “maniero” è un'arma a doppio taglio: sare- 
te praticamente invulnerabili, ma rischierete di 
attirare l'ira delle varie creature sulla torre centra- 
le della costruzione... 


ragioniamo un attimo potremo trovare parecchie 
analogie tra questi due titoli: lo scopo del. gioco è 
eliminare l'avversario, il fattore mana copre un ruolo 
importantissimo, vi potrete “appropriare” della 
popolazione, lanciate incantesimi devastanti agendo 
sulla terra, sul fuoco e via discorrendo. Probabil- 
mente quindi i Bullfrog hanno optato per dare una 
spolverata a uno dei loro giochi più riusciti e per 
fare questo hanno cercato di portare sul vostro 
monitor qualcosa che fosse altamente spettacolare 
sviluppando un engine grafico che da’ parecchio filo 
da torcere a Strike Commander. Naturalmente non 
ci troviamo di fronte a una fotocopia di Populous, 
mi sembrava comunque importante puntualizzare 
come la voce che girava qualche tempo fa’ riguardo 
a Populous 3D non fosse vera, ma dopotutto nean- 
che tanto falsa!!! 


Niente paura, non siamo in acido. Questa è una 
foto della visione stereoscopica - per godervela 
appieno dovrete munirvi di un paio di occhialini 
bicolori (avete presente il tipo? Massì). Molto più 
dannoso e meno fotogenico è l’altro modo 3D, 
che utilizza il meccanismo di quei poster apparen- 
temente privi di significato ma che in realtà 
nascondono dinosauri, uccelli, costruzioni, veicoli 
e così via e obbligano l’”’utente” a incrociare gli 
occhi o cose simili per comprendere effettivamen- 
te il disegno. Mai riuscito. 


Ma cominciamo a parlare di come si evolve il gioco: 
finita l'introduzione (rigorosamente fatta tramite un 
programma “3D Studio Like”) ci troviamo di fronte 
a una scrivania piena di libri sulla destra (che rappre- 
sentano le opzioni di salvataggio/caricamento), un 
cartellino recante il prompt del dos (che, pensate un 
po’ che coincidenza, vi farà uscire dal gioco), uno 
squallidissimo porta fotografie contenente un volto 
discretamente beota (il vostro!) che vi permetterà di 
inserire il vostro nome, un mappamondo che invece 
servirà a cominciare una nuova partita e infine una 
clessidra che apparirà per continuare la campagna 
corrente.‘ 

Una volta superati i preliminari ci troviamo a bordo 
del nostro tappeto volante con una visuale in sog- 
gettiva a tutto schermo. In alto a sinistra abbiamo 
una sorta di Tuttocittà multimediale che raffigura la 
mappa del livello e la posizione di nemici, incantesi- 
mi e amenità varie. Oltre a questo il pannello di con- 
trollo ospita, nella parte superiore, cinque “alloggia- 
menti” che stanno a indicare rispettivamente lo 
stato di salute del vostro castello, la mana contenuta 
da quest’ultimo e l’attuale grandezza (che può assu- 
mere un valore massimo di 7). Di seguito abbiamo il 
numero e la situazione delle mongolfiere a vostra 
disposizione (queste partono dal vostro castello e 
vanno in giro a raccogliere il mana che voi riuscirete 
a ricavare dall'uccisione dei vari mostri). Il box con 
“l'omino sul tappeto” (che sia parente della “bambi- 
na nel tombino”) indica la vostra salute e la quantità 
di mana a disposizione per lanciare fireball, costruire 
castelli (sì, ve li costruite voi, anche in mare se vole- 
te) ecc. ecc. 

Infine abbiamo due piccoli box che indicano gli 
incantesimi attualmente attivi (massimo due per 
volta, uno per ogni tasto del mouse). 
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Magic Carpet è decisamente un gioco senza precedenti: l’engine è sconvolgente e la quantità di particolari e 
dettagli vari altrettanto incredibile. La grafica fa la parte del leone: l'intro animata è ormai una cosa a cui 
siamo abituati, ma l'aspetto dei livelli (tutti simili tra loro, purtroppo) è a dir poco incredibile: i palazzi si 
riflettono nell'acqua, il paesaggio è realistico e... beh, i complimenti alla grafica non finirebbero mai, quindi 
tagliamo. Il punto debole di MC è lo schema di gioco, troppo ripetitivo e semplice: ammazzi i mostri, racco- | 
i gli il mana, lo rubi all'avversario, ammazzi l'avversario. Ogni tanto ci sono elementi interessanti come le | 
Îl “trappole” preparate dall’altro giocatore o previste dal livello (vulcani che sbucano dal nulla, armate di omini | 
i che tentano di radere al suolo il vostro castello, nemici che saltano fuori quando raccogliete gli incantesimi e 
i così via). A parte questo, l’azione si uniforma in maniera incredibile e si passano ore e ore a sparacchiare agli 
| avvoltoi e a svolazzare su vallate e montagne. insomma, Magic Carpet è una specie di gioco per console esa- 
| gerato... Bello fin che vuoi, ma un po' troppo semplicistico. 
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giù a suon di Fireball e poi attaccare, distruggen 

il loro castello. Se poi il vostro soprannome è “car 
gnone” potrete anche rubare gli incantesim 
dell'avversario passando sopra i suoi resti. 


Mondo RISTABILITO f 
FIEIS® BARRA SPAZIATRICE FER CONTINUARE. si 


Ì MONDO RISTABILITO — 
PRENI LA BARRA SPAZIATRICE PER CONTINUARE. 


Potenza della magia, tramite un semplice incan- 
tesimo è possibile spianare intere montagne i. 
creando dei suggestivi canyon come quelli rap- Una delle “sorprese” citate appaiono abbastanza arbitrariamente all’interno del 
presentati qui in figura... nel gioco: avvicinatevi troppo terreno di gioco (sono comunque indicate sul radar) 
al castelli che vedete e sbu- e vanno distrutte al più presto, pena la perdita di 
cheranno una serie di api... una vita o la distruzione del vostro castello (che, a 
Ma passate prima per il circo- puro titolo informativo, vi conviene costruire al più 
lo di statue adiacente e la presto e in un posto abbastanza isolato). Tutto il 
costruzione si riempirà lette- paesaggio è costellato di texture mapping, è possibi- 
ralmente di mana. le poi aggiungere le nuvole, le ombre, i riflessi. Ma 
non è finita qui: i programmatori hanno anche 
aggiunto un paio di effetti carini attivabili da tastiera: 
il primo consiste nel famoso effetto “occhialini 3D”, 
il secondo (ben più incasinato) è lo STARE-O 3D (in 
pratica quelle immagini che è impossibile vedere se 
Mentre ci occupavamo del vermone non stortando gli occhi!). 
qui fotografato e mentre l’avversa- Tra le altre cose Magic Carpet prevede anche una 
rio computerizzato faceva il suo modalità di funzionamento in SVGA (vivamente con- 
meglio per rubarci ogni singola sigliata solo ai possessori di Pentium) che è davvero 
sfera di mana, la nostra mongolfiera spettacolare. Per ciò che riguarda il numero di 
incaricata di “fare la scorta” galleg- incantesimi disponibili vi rimando al box sparso qui 
giava placidamente alla ricerca di in giro, mentre per la configurazione... beh, un 486 è 
gustose sferettone... Insomma, d'obbligo, se poi avete un Pentium è meglio (che 
mentre noi ci davamo da fare, lei se brutto, sapevo che prima o poi avrei dovuto scriver- 
la prendeva comoda. lo, ma obiettivamente per quello che offre a livello 
grafico penso che ne valga la pena). 
Ultima cosa prima di lasciarvi ai C&B "(acronimo 


Lo scopo del gioco è semplice, sparate alle creature, 


uccidetele e raccoglietene il mana fino a ristabilire É folla Pi pp, i col BC In questa foto è evi- 
l'ordine. Mi accorgo proprio ora di non avervi anco- n Ta rame i ; n ; dente il dettaglio gra- 
ra detto come fare a raccogliere il suddetto. Bene _h fico del gioco: il ter- 
(anzi male!), provvedo subito, il meccanismo funzio- I. reno è normalmente 


na più o meno così: arriva il cattivone, voi gli sparate marrone chiaro, ma 
fino all’esasperazione e questo schiatta. Una volta i it | basta spararci su che 
schiattato rilascia un tot di palle dorate (ehm...) che di "nà cominciano a formar- 
poi non sono altro che il tanto prezioso mana. Una e sa si crateri grigio scuro 
volta che le palle si sono fermate e sono a tiro sa i Pci gl e segni vari. Possia- 
dovrete lanciare una “possession spell” per renderle I we: di mo anche vedere che 
azzurre (il vostro colore). A questo punto la mon- & cn i sull'acqua si riflette 
golfiera partirà dal vostro castello e recupererà il e i x ogni cosa: per velo- 
tanto agognato “nonloscrivopiùtantodovrestecapir- ui vr Di cizzare l’azione, que- 
lolostesso”. se Peo sta opzione si può 
Purtroppo per voi anche altri maghi appariranno otel : - £ ati anche disattivare, ma 
neanche troppo saltuariamente nel terreno di gioco — i così è senza dubbio 


e, tenendo conto che hanno il vostro stesso scopo a È più spettacolare... 
e i vostri stessi poteri, mi sembra ovvio come le “a 
cose si complichino... Per spazzare dalla faccia della 
terra questi vostri cloni malvagi dovrete prima tirarli 
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| “SPELL A TUTTO ANDARE 


costruire il vostro castello (e ad ampliario 
successivamente) 
Heal: vi ripristina l'energia 
Speedup: Raddoppia la vostra velocità per 
un periodo di tempo limitato 5 
Shield: Riduce il danno delle magie lanciate 8 
contro di voi i 
Beyond Sight: Vi permette di vedere per 
pochi istanti la posizione degli altri maghi 8 
sulla mappa ___ Cheviabbiamo detto in precedenza? | vermoni 
Earthquake: Terremoocococoooocottocoooo!!! ii sono abbastanza innocui, ma provate a farvi sor- 
| Divide la terra in due fino a quando incontra il mare (preso pari pari da Populous) prendere da un gruppo e comincerete a sudare... 
. Meteor: Una fireball mooolto più cattiva!!! In queste occasioni, è indispensabile muoversi con 
Volcano: Produce l’innalzamento di un vulcano che, eruttando, lancia palle di lava su tutto ciò che lo È precisione. 
circonda sE 
Crater: Produce crateri rimuovendo, dove colpisce, intere porzioni di terreno. 
Teleport: Vi teletrasporta in un punto a caso della mappa, molto utile nelle situazioni “calde”. 
Rubber Band: Lanciato a un altro mago quest’ultimo vi trainerà dietro di lui per un limitato periodo 
di tempo. 
. Invisible: Sarete invisibili a tutte le creature viventi eccetto quando sparate 
Steal Mana: Ruba la mana all’avversario 
Rebound: Respinge le Fireball al legittimo proprietario!!! 
Lightning: Spara dei fulmini 
Skeleton Army: Questa è cattivella, crea dal nulla 16 scheletri guerrieri che cercheranno e distrugge- nante, originale € 
ranno qualsiasi castello... compreso il vostro divertente. Ma pur- 
Teleport To Castle: Vi teletrasporta immediatamente all’interno del vostro castello (utile se siete a troppo, almeno a nostro avviso, non riesce ad aggiu- 
corto di energia, castate questa magia e statevene dentro il castello fino a quando non recupererete dicarsi il tanto sospirato Top Score che inizialmente 
tutte le vostre forze) si pensava di attribuirgli. 
La prima impressione non può che essere davvero 
positiva: la grafica è qualcosa di stupefacente, textu- 
re mapping da tutte le parti, per non parlare poi del 
mare con il suo effetto “ondulatorio” da premio 
Oscar, delle routine che fanno materialmente “cre- 
scere” i castelli dal nulla e della cura con la quale 
ogni singolo dettaglio o animazione dei vari perso- 
naggi sia stato curato fin nei minimi particolare. 
Il sonoro, poi, rappresenta probabilmente la parte 
migliore dell'intera produzione: passando raso terra 
vicino a un villaggio è possibile sentire il “vociare” 
delle persone, lo scoppiettio degli alberi su cui viene 
scagliata una fireball, il soffio del vento. Credetemi, 
atmosfericamente parlando siamo su un altro piane- 
ta! Il concept di gioco mi piace, un engine del genere 
può essere sfruttato per simulatori di volo, ma non 
alla Bullfrog che ha saputo miscelare insieme tutti 
quegli aspetti che rendono un gioco divertente, ma 
ahimé ho paura non longevo come avrebbe potuto 
essere aggiungendo un po' di varietà al paesaggio. 
Mi spiego meglio, il gioco è composto da 50 livelli, la 
grafica è però molto simile in tutti quelli che ho visto 
(e cioè una decina), e questo sinceramente potrebbe 
stancare i giocatori più esigenti. Di contro abbiamo 
un sacco di incantesimi che vanno acquisiti con il 
procedere del gioco, un sacco di nemici differenti, 
un'immediata giocabilità e anche una parziale com- 


Magic Carpet è 
indubbiamente un 
gran bel gioco, tecni- 
camente impressio- 


| “vermoni volanti” qui raffigurati sono delle 
creature abbastanza rognose da affrontare da 


vicino, dato che tendono a girare attorno al 

giocatore bombardandolo in ogni maniera. Il 
modo migliore di disfarsene è stare lontani e 
consumare il pulsante di fuoco. 


di Commenti & Box): i Bullfrog hanno aggiunto al Ecco “il mostro balbuziente”. 


gioco la possibilità di giocare via network. Questo 
aspetto del gioco, permettetemelo di dire, rappre- 
senta probabilmente una delle peculiarità che contri- 
buiscono a rendere questo Magic Carpet ancora più 
imperdibile: pensate solo alla possibilità di rincorre- 
re un vostro amico, scagliarli contro un fulmine e, 
successivamente, friggerlo con una fireball... mmmm 
mmmm, per me numero uno! 

Stefano “BDM” Petrullo 


Come era successo per il pianeta 
dei dinosauri nella recensione di 
Inferno, in Magic Carpet il nostro 
Max mi ha fatto letteralmente 
impazzire per trovare questo 
pescione verde palustre parec- 
chio pericoloso... 


ponente strategica (del tipo: dove costruire il castello 
o come evitare i mostri più pericolosi che vengono 
attivati esplorando delle zone delimitate da delle 
inquietanti blackstone). La possibilità di salvare il 
gioco è senza dubbio positiva, peccato petò che 
alcune missioni durino davvero tanto (anche un'ora!) 
e il salvataggio è possibile solo tra un livello e l’altro. 
La valutazione globale rimane comunque alta, questo 
perché, a nostro parere, i difetti enunciati sino ad.ora 
sono comunque marginali se rapportati al valore 
effettivo dell'intero prodotto. 
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DELLA PIU 
AVANZATA 
MACCHINA DA 


GUERRA. 


PUOI SCEGLIERE LA TUA 
2 USSIONE TRA TANTE 0 
METTERNE A PUNTO 
DI NUOVE. 

HAI A DISPOSIZIONE 
L'MYAZ ABRAMS, 
L'M3 BRADLEY IFV, IL T-80 
0 IL BMP APC. 
COMANDA 
I TUOI CARRO ARMATI 
SU TERRENI 
TRIDIMENSIONALI 
VIOXEL SPACE "". 
POTRAI VINCERE LA TUA 
BATTAGLIA CON-L'AIUTO 
DELL'ARTIGLIERIA E DEL 
SUPPORTO TATTICO AEREO. 


Avete visto il film “Duello 
nell’Atlantico”? Segnate, allora, un 
punto a vostro favore. Questo gioco vi 
darà più o meno lo stesso brivido, ai 
comandi dei potenti “Das Boot” 
germanici! 


D'accordo: un simulatore di sottomarino 
chiamato Das Boot è già uscito tempo fa ad opera 
della Three-Sixty Pacific. Ma questo non si chiama 
Das Boot, anche se il “Das Boot” c'è! Non ditemi, 
vi prego, che non avete mai sentito parlare di U- 
boot (o U-boat, secondo il modello inglese). Non 
ditemelo perché altrimenti vuol dire che vi annullo 
il punto segnato a vostro favore prima; sempre che 
l’abbiate segnato, cioè. 

Allora, U-boot (plurale U-boote) sta per Untersee- 
boot, ossia nave sottomarina in tedesco. Si parla 
quindi della sporca e oscura sommergi- 
bili del “reich” dovettero ci 

seconda guerra mondiale (e 

scole, di proposito) contro i co 

te il termine: sommergibili, e n 

in tempi relativamente recer 

avere i veri sottomarini, c 

necessità di affiorare per lunghissir 

dovuto, lo saprete, alla propulsio 

bisogno di “fare il pieno” se n 


pia motrice diesel-elettrica. Il motore diese! 
molto più potente di quello elettrico, ma i fumi di 
scarico devono pur andarsene da qualche parte, e 
così può funzionare solo in superficie. Viceversa, il 
tore elettrico ha i muscoli molli e le sue batterie 
ino il fiato corto. Il suo vantaggio è che non esala 
i ici, ma al contrario tanto gustoso ozono, 
sì bene alla nostra atmosfera, e così può 
’, 
rete, il motore di 
la fanno più, 


ora, a sec 
sott'acqua. 


n 
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La sala comandi. Da qui partono 
tutti gli ordini e vengono prese 
tutte le decisioni, visto che si può 
liberamente accedere a qualsiasi 
parte del sottomarino, semplice- 
mente cliccando sopra ad un 
oggetto che la rappresenta. 


Una bella vista in notturna dal ponte 
del sottomarino, mentre una nave 
alleata si inabissa alla velocità della 
luce proprio sotto i vostri occhi... 


Qualche progettista immaginoso un giorno 

introdusse lo schnorchel, ossia un lungo 

tubo tipo periscopio che permetteva al som- 
mergibile di viaggiare alla famosa “quota 
periscopica”, pescando ugualmente aria per 

il diesel e sputando in superficie i fumi di 

scarico. Come sapete, il fumo diesel puzza 

parecchio, anche se si dice che inquini meno 
del fumo di motore a benzina. 

Ora, basta con le passerelle tecniche: parlia- 

mo di storia. Siamo come vi ho detto nella 

seconda guerra mondiale, e potrete unica- 

mente pilotare sottomarini tedeschi. Cioè, a 

differenza di altri simulatori, qui non si può 

scegliere la bandiera. Solo i tedeschi avevano 

i sommergibili. 

Il vostro scopo sarà ovviamente quello di 

affondare le navi degli alleati nel grande 
Oceano Atlantico. E' noto che l’Ameri- 
ca inviava per mare all'Inghilterra, una 
quantità di materiale bellico per com- 
battere Zio Adolfo, in arte Fuùhrer, e 
l'Inghilterra ne aveva bisogno. C’era un 
po' di tutto: navi cisterna, trasporti 
truppe, armi, materie prime, eccetera. 
Naturalmente questi regalini non piace- 
vano molto ai tedeschi che si ingegna- 
vano a studiare qualche sistema per 
mandarli tutti a fondo. Evidentemente 
pensavano che l’Atlantico li avrebbe 
custoditi molto bene. 
Che cosa successe, allora? Escogitarono 
un po’ di tattiche, tra cui quella del 
famoso “wolfpack”, il branco di lupi. 
Insomma, tutti addosso in un colpo solo 
e Gott fur alles, come dicevano loro. 


Mmmm.... Certo che è il massimo usare il periscopio in piena notte, soprattutto 
quando l'oggetto da scrutare è un bel cruiser che va a fuoco! Il pannello a sini- 
stra invece, vi indica tutte i valori di velocità, profondità, direzione e distanza, 


aggiornati in tempo 
reale. Indovinate inve- 


ce a cosa servono i pul- 
santi rossi? Esatto, pro- 
prio a sparare uno di 
quei siluri che ha pre- 
sumibilmente centrato 
la carena dell’imbarca- 
zione alleata. 


Come tutti i sommergibili 
che si rispettino, anche il 
nostro U-Boot possiede 
un armamento davvero 
ragguardevole, con un 
assetto variabile che 
potrete modificare in 
qualsiasi momento della 
missione. 
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mercantili se ne andavano per i fatti loro, isolati nel 
grande oceano. Erano facili prede, e un singolo U- 
boot poteva colpire indisturbato. Poi gli alleati si 
stufarono, e decisero di mandare le navi a grossi 
blocchi, protetti da qualche nave da guerra: il siste- 
ma del convoglio. | mercantili concentrati in poco 
spazio erano una preda molto ghiotta, ma le navi da 
guerra alleate avevano i denti buoni, e di fatto, 
introducendo questa tattica, gli affondamenti si 
ridussero bruscamente. Ai tedeschi rimase solo il 
“branco di lupi” per compensare. 

E poi, il famoso ammiraglio Doenitz, un sommergi- 
bilista fin nelle ossa, sviluppò il concetto di tonnel- 
laggio, ossia ogni nave affondata è buona. Il valore 
di un capitano si misura in tonnellate nemiche sul 
fondo oceanico, e questa graduatoria è stata real- 
mente usata nella guerra: non è solo un sistema “da 
videogioco” per valutarvi. Caro, vecchio Doenitz! 
Aveva precorso i tempi, dal momento che quel 
sistema si usa tuttora. 


Ebbene, in questo simulatore, come ormai è con- 
sueto, potrete creare il vostro prode capitano o 
limitarvi alle missioni singole. Nel primo caso avre- 
te i soliti vantaggi: decorazioni per ogni azione e 
punteggio cumulato, senza contare che potrete 
scegliere il vostro emblema di battaglia. Non lo si 
vede granché spesso, ma c el 

Nel secondo caso, ci sono tre scelte: missioni sto- 
riche, incontri con convogli e incontri con navi da 
guerra. Le missioni storiche sono, è chiaro, real- 
mente accadute, e a titolo di paragone per le 
vostre prestazioni il programma cita anche ciò che 
riuscirono a fare i capitani tedeschi in quelle circo- 
stanze. Gli incontri, invece, sono circostanze gene- 
rate dal programma, in cui voi potrete decidere 
che cosa vi aspetterà. Prima di tutto potrete deci- 
dere il tipo di U-Boot, dal vecchio tipo Il al moder- 


Una splendida vista di una costa dal ponte del sommer- 

gibile! Quando si arriva sul ponte, è possibile guardarsi 

intorno per verificare o meno la presenza di nemici o la 

distanza delle coste, ma farlo di giorno, come in questo 
caso, non è molto raccomandabile! 
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Questo è quello che succede quando 
sparate un bel silurozzo: una bella 
immagine del vostro sommergibile 
disegnata in ray tracing, resa al 
meglio dallo splendido utilizzo dei 
riflessi delle onde in superficie. 


Diamo un'occhiata sulla cartina e studiamo per benino i 
punti nevralgici della situazione: il vostro mezzo è rap- 
presentato dal puntino rosso sulla cartina e conviene 
disegnare delle rotte di navigazione, con gli appositi 
comandi, per non finire dispersi in mezzo all’Oceano 
Atlantico, oppure contro una costa inglese... 


no tipo IX, poi specificare la qualità dell'equipaggio, 
il numero di compari nel “branco di lupi”, la presen- 
za e la qualità delle navi militari di scorta, il ipo e 
infine la copertura aerea. 
Generalmente potrete scegliere l’epo. 
ia il che decide il tipo di attrez 


sommergibili di qualità contro 
convogli compatti e ben scortati. 
La scelta è vostra. 

Ma non crediate che abbia finito: 
non ancora. Tutto il gioco ha in 
più un livello di difficoltà generale, 
impostato su un pannello a parte 
che definisce il realismo. Potrete 
per esempio mettere batterie 
eterne ai vostri motori elettrici, 
oppure impedire ai siluri di guastarsi ogni tanto, o 
chiedere regole di combattimento meno severe: ce 
n'è un bel po’ anche qui. 

E poi ho citato il tempo. Il tempo è fondamentale! 
Non parlo solo del tempo cronologico, ma anche di 
quello atmosferico. Una singola missione può dura- 
re giorni e giorni: pensate che nella realtà i coman- 
danti inseguivano i convogli a distanza di sicurezza 
durante il giorno, per non perdere il contatto, e 
durante la notte si avvicinavano per attaccare. Dato 
il limitato numero di siluri, dovevano essere certi 
che ogni colpo andasse a segno, perché finiti quelli 
l’unica arma rimasta era il cannoncino di bordo. 
Usandolo si può affondare una piccola nave, forse 
due, ma occorre essere in pieno giorno, in emer- 
sione e sparare un sacco di colpi. Non è un sistema 
da usare con aerei in giro. 

Così, il tempo è tutto, perché cambia la visibilità. 
Vi » Sbirciando dal periscopio, il cielo scurirsi e 
indo le navi più o meno visibili, e lo 
è dalla torretta. La Dynamix ha intro- 
rima volta a mia memoria, un’ ottima 
di mare ondoso. Come ho detto anche 


Capirete, così, che cosa significava essere sommer- 
gibilisti allora. Le tattiche costituiscono, ovviamen- 
te, una buona parte del gioco, anche perché siete 
senza sonar e quindi dovrete sviluppare un certò 
fiuto per muovervi in immersione. Gli altri, invece, 
il sonar ce l'hanno eccome: anche se si chiama 
ASDIC, è più o meno la stessa cosa. Quanto al 
radar è lo stesso: voi non l’avrete e loro sì. Come 
se non bastasse, il nemico potrà contare su tutta la 
copertura aerea del caso, dato che i tedeschi non 
hanno mai avuto portaerei durante quella guerra, 


In questa sala, è possibile sincerarsi dello stato del 
vostro mezzo subacqueo, verificandone ogni singola 
parte, con l’aiuto dell'ingegnere addetto, che vi segna- 


lerà l'entità dei danni e la relativa dislocazione. 


Bow torpedo intermon doors 


Con un'apposita opzione potrete visualizzare tutti i 
mezzi che, volenti o nolenti, hanno partecipato al gran- 
de conflitto. Con le schede e le statistiche a vostra 
disposizione, potrete carpire qualsiasi segreto di ognu- 
no dei veicoli usati dagli alleati. 


mentre gli alleati sì. Per fortuna vi rimarrà almeno 
la radio, che vi permetterà di stare acusticamente 
vicini alla Vaterland, cioè la patria. 

La struttura del gioco? Non è difficile da spiegare. Il 
sottomarino è diviso in tante postazioni, a cui si 
può accedere premendo i tasti giusti oppure sfrut- 
tando una riga di icone da scegliere con il mouse. 
La sala comandi è un classico, dove si possono 
vedere tutti gli strumenti in versione ridotta. Molto 
carino è notare che funzionano davvero: in altri 
simulatori le versioni ridotte degli strumenti erano 
fasulle, con le lancette bloccate su posizioni di 
comodo. Qui non è così, e il riscontro visivo diven- 
ta più immediato, oltre a far sembrare il ponte più 
realistico. 

Se vi va, e se siete affiorati, potrete salire sulla tor- 
retta, girando ovunque attorno con la tecnica della 
“cabina virtuale”. Potrebbero esserci navi alleate 
dappertutto, ma certamente non mancherete mai 
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di vedere il mare nella sua pazza danza, e ne vale 
davvero la pena. 

Oppure potrete fare un salto in sala siluri, spo- 
stando i “pesci” d'acciaio qua e là. Quelli con la 
punta bianca sono di vecchio tipo, con propul- 
sione a vapore, mentre quelli con la punta aran- 
cione sono più moderni, Ma “moderno” è un 
termine relativo, dal momento che quei siluri 
non sono i mostri super intelligenti visti in “Red 
torm Rising”, “688” o “Seawolf”. Hanno un 

gramma stupido e i 

così si rive- 


Nel menu di creazione della campa- 


gna, potrete scegliere, oltre al logo e 
al nome, anche la date di partenza, 
ognuna delle quali è corrispondente 
ad un preciso momento del Secondo 
Conflitto Mondiale. 


circa 250 i ose 
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sonar attivo proprio ve li dovete scordare. 

In compenso, potrete chiedere all’idrofonista di 
mettere un disco a scelta sul giradischi e farlo senti- 
re a tutto l'equipaggio, grazie ai celeberrimi tubi 
passavoce. Infatti, nel film “Duello nell’Atlantico” il 
capitano tedesco si divertiva a suonare il giradischi a 
tutto volume, tanto che l'americano, in superficie, 
lo captava con l’ASDIC, assieme, naturalmente, ai 
famosi “ping”. 

Mai dimenticare, però, le carte nautiche. Vi saranno 
molto utili, soprattutto perché la Dynamix è stata 
generosa con voi. Più che di mappe, infatti, si tratta 
di una specie di grande ripresa in tempo reale, e 
grazie alle scie e alle linee dei rilevamenti con zoom 
a piacere, potrete farvi un'idea precisa degli sviluppi. 
| capitani tedeschi avevano solo carta, righello e 
tanta pazienza. 

Ecco: pazienza. La guerra navale impone termini 
lunghissimi, è così avrete l'acceleratore variabile del 
tempo, fino anche a centinaia di volte! Se vi può 
sembrare inutile, considerate che le missioni di car- 
riera richiederanno viaggi di pattuglia, e questi ten- 


A volte la vista 
dal periscopio 
non è delle 
migliori, a 
causa delle con- 
dizioni climati- 
che avverse, 
oppure del 
fumo prodotto 
da una nave 
nemica in fiam- 
me che permea 
tutta la zona cir- 
costante... 


deranno a essere veramente lunghi, e noiosi. 

I comandi si danno nel modo classico: la rotta va 
scelta cliccando sulla bussola o sull'angolo del timo- 
ne; la velocità sul telegrafo di macchina o sul tachi- 
metro; la profondità sul profondimetro. Le azioni 
saranno generalmente commentate a voce (in ingle- 
se) dai vostri compari dell'equipaggio, di cui appa- 
rirà anche la faccina in sovrimpressione. 

Se nel corso delle missioni non riuscirete ad affon- 
dare niente, potrete sempre consolarvi con l’enci- 
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ele et start date 
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Se visitate il night club (nel modo Campaign), riuscire- 
te ad ottenere preziose informazioni, oltre che a luci- 
darvi gli occhi con le splendide donzelle che si esibi- 

scono sul palco... 


La partenza di un equipaggio è sempre al centro 


dell'attenzione per tutti gli abitanti della città (da notare il 
logo del sottomarino: un bel poker d’assi!). 


clopedia dei mezzi navali che il programma offre. 
Potrete ammirare, da tutti gli angoli, navi, navicelle 
e sommergibili, senza dimenticare gli aerei, tutti del 
nemico, e le vecchie carcasse mercantili così diver- 
tenti da affondare. 
Note particolari, a questo punto, non ce ne sono, 
tranne ovviamente le solite raccomandazioni a non 
farvi inchiodare dalle cariche di profondità. Dal 
momento che sono solo grossi bidoni d'acciaio, non 
correte il rischio che vi guardino un po’ troppo da 
vicino, altrimenti il vostro sommergibile diventerà 
un gigantesco bidone pure lui. - 

Willi 


La Dynamix ha una 
solida reputazione nel 
campo dei simulatori, 
e anche stavolta non 
mi ha deluso. Dicia- 
mo subito che AOTD 
è un ottimo prodotto capace di offrire un senso di 
“vicinanza” tutto suo. L'accuratezza delle immagini è 
notevole, e vi dirò che il continuo ondeggiare 
dell'acqua nel periscopio, realizzato tra l’altro così 
bene, dopo un po' mi ha fatto venire il mal di mare! 
Per converso, ho proprio sentito la necessità di vede- 
re la scia dei siluri nel periscopio: non sarà molto 
realistico, perché mi risulta che nella realtà in effetti 
non si vedesse, ma volete mettere il gusto? 

Altro fattore da rimarcare è la presenza dell'aviazione 
avversaria, e questa, se non sbaglio, è una novità per 
quanto concerne le “simulazioni sottomarine”. 

Dal punto di vista della giocabilità, il sistema di 
comando poteva essere affinato un attimino perché 
l'organizzazione delle postazioni non è ottimale, e la 
grafica poligonale delle navi non è nulla di speciale: 
niente texture e un po’ di Gouraud che si vede pochi- 
no. Fidatevi: generalmente delle navi vedrete ben 
poco. 

A parte ciò, tutto ha un sapore molto autentico e cer- 
tamente questa atmosfera non guasta mai. Il resto è 
opera vostra: potrebbe non piacervi pilotare una vec- 
chia carcassa senza sonar e con pochi siluri, in una 
guerra dove le alternative tattiche non sono poi tan- 
tissime. Ma come prodotto in sé questo è senza 
alcun dubbio molto ben realizzato. 


PER CD-MPC & PC 3.5" 


TUTTI | DIRITTI SONO RISERVATI. DISTRIBUITO IN ITALIA DA LEADER DISTRIBUZIONE. 
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INFERNO SULLA TERRA! 


Tutte le forze del mondo sotterraneo si sono 
riversate sulla Terra e per salvarla, devi discendere 
nelle viscere stesse dell' Inferno! 
Sconfiggi demoni e mostri più grandi, più cattivi e 
più mortali. Usa armi ancora più potenti. Cerca di 
sopravvivere ad esplosioni e ad attacchi, i più 
cruenti, feroci e sanguinari mai visti! 
Stupendi effetti di ambientazione virtuale grazie 
all'innovativa tecnologia del " 3-D texture-mapping ". 
Grafica, animazione, effetti sonori e giocabilità 
così realistici che hanno dell'incredibile! 
b K Gioca con DOOM II da solo, con un amico via 
modem, o in quattro. Non importa come e con 
"9 \ Chi giocherai, ma preparati ad un'azione compulsiva 
ed ad un coinvolgimento totale che ti daranno 
P {una scarica di adrenalina da mettere a dura prova 
i tuoi nervi. 


DOOM Il: E' IL MOMENTO DI FARSI POSSEDERE 
DI NUOVO DALL'OSSESSIONE! 


MANAGE NE TRUANIO, 


E' UN' ESCLUSIVA: 
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C’era una volta uno splendido paese 

‘antato, dove tutti i bambini vivevano felici e con- 
tenti mangiando, dormendo, giocando coi videogio- 
chi, e andando in discoteca. Niente mamme parti- 
colarmente apprensive che dicevano “Smettila con 
quel robo, va a studiare!”, anche perché a scuola 
non si andava. O, meglio, ci si andava, ma ti inse- 
gnavano solo le cose strettamente necessarie per 
ivere. abion c'erano materie noiose come il Latino 


giusto per spiegarti în 
maniera incomprensibile ciò che avevi studiato, con 
tanta semplicità a chiarezza, fin dalle elementari. 
No, le materie più importanti erano “Storia della 
musica pop”, ‘“Videoludica applicata”, “Buongusto 
alimentare” e via dicendo. Non c'erano neppure 
cinque riviste da chiudere pressoché contempora- 
neamente, con i disagi che la cosa inevitabilmente 
crea. No, in questo fantastico mondo dei balocchi 
(ditemi dov'è, che ci vado subito!) c’era solo gioia e 
spensieratezza. Ma, ahimè, anche qui doveva esserci 
un lato negativo: era popolato solo ed esclusiva- 
mente da bambini grassi! Lo so, lo so, è terribile, 
personalmente la cosa mi farebbe già desistere da 
ogni eventuale proposito di trasferirmi in un luogo 
pur sì bello, ma così è la vita, bisogna sempre cer- 
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Affollato, non trovate? Beh, in Ruff n'Tumble sarà così 
molto spesso. 


un compromesso. Il fatto è che tutti questi agi, 

te comodità, questo nullafare smodato da 
del Bengodi, hanno fatto sì che la popolazio- 
cale dismettesse qualsivoglia attività fisica, 

ssando a dismisura senza porre freni al proprio 

. Qualcosa doveva accadere. 

\.tanti, c'era un bambino maaagro, maaaagro, 


Primo mondo, quarto 
livello: il robot va 
affrontato in posizione 
accovacciata, altrimenti 
ecco quello che potreb- 
be capitarvi! Subito a 
sinistra del cattivone 
metallico, c'è un tram- 
polino azzurro: saltateci 
sopra dopo aver ditrut- 
to il robot, per raggiun- 
gere le piattaforme più 
in alto. 


Ammirate il biondo 
crine di Ruff Rogers 
mentre va a farsi affet- 
tare dalla “lama rotan- 
te” del cattivone poco 
più avanti... 


Il fascio di energia svolge la funzione di un muro: 
per disattivarlo dovete essere in possesso della chia- 
ve azzurra (da introdurre, naturalmente, nell’apposi- 

ta serratura). 


più o meno al 
trario. Questo 
fu sempre vitti- 
e di maltratta- 
o dove potesse 


fatato di cui sopra equ 
“Cicciobombolo”, ma 


nato “Il malefico 


Il “bestio” di fine livello!!! Questo qua, ubicato alla fine 
del livello 1-4, è il primo mostro impegnativo che vi tro- 
verete ad affrontare. Volete sconfiggerlo? Mirate in alto! 


Può sembrare una lotta impari, ma è sempre possibile 
giostrarsi con salti e mitragliate! 


Blam! Blam! 
Blam! AAArgh! 
Scoffete scof- 
fete... 
FRRRzzZZzrrR! 
Bam! Pum! 
Kablast!! TGM: 
la prima rivista 
di videogiochi 
coi sottotitoli... 


serie di creature 

e sofisticate, e gio 
della loro scarsa ai 
Così, fece ritorno 
le, dove tutti con 


caniche più o meno intelligenti 

n esse finché non si accorse 
dine al dialogo. 

ondo per così dire norma- 

o a chiamarlo “Seccostec- 


Oh, finalmente un bel gioco per Amiga 
come non ne vedevo da tempo! Grafica- 
mente si presenta molto curato, soprattut- 
to considerando che la versione recensita è 
per tutti i tipi di Amiga, dal 500 al 4000, il 
che tenendo anche conto dell’assenza di 
effetti spettacolari, ai quali gli utenti più 
evoluti sono oramai abituati. Il sonoro è 
rappresentato da effetti e da “brani musi- 
cali” di sottofondo che rendono adeguata- 
mente l’atmosfera del gioco e che si intona- 
no con la trama, coinvolgendo il più possibi- 
le il giocatore. In definitiva si può quindi 
dire che si tratta di un gioco sufficiente- 
mente curato sotto ogni aspetto, e questo 
nasconde eventuali difetti -se così si può 
definire uno scrolling che si presenta leg- 
germente indeciso- anche se devo ammet- 
tere che secondo un parere personale que- 
sti piccoli nei devono essere giudicati dai 
singoli interessati al prodotto. La giocabi- 
lità è a mio avviso decisamente buona, gra- 
zie anche a un livello di difficoltà ben cali- 
brato, che aumenta sensibilmente con 
l'avanzare del gioco. Questo però non deve 
preoccupare i giocatori, perché 
Ruff n’Tumble permetterà sempre loro di 
compiere qualche passo importante in più 
ad ogni partita. Augh! 


purtroppo, n 
rata in vita sua, ma 
proprio perché era l’unica 
, invece, era una ass 


‘una pallina di carta 
lo la vittoria con i soliti lazz 
y si incacchiò talmente tanto, ch 


glie di Ruff e le sparse per tutto il suo 


o, ifdmando alle sue creature di vigilare su di 


esse affinc n nessuno i riuscito a plbtiie 


arend 


to! Ripeto: perché LUI non deve fare una bega tutto 


il giorno mentre io ho Max che mi alta sul collo 


ece di correre dalla 
Mise presto di piange- 
o del malefico Dr. 

i fargliela pagare. E 


Ma il piccolo Rogers Jr 
mamma come un disperatt 
re e si addentrò nel m 
Destiny con il chiaro sce 
insomma, mica si era porti 
per niente!!! 

Il malefico mondo del malef 
de in quattro (sotto)mond 


ietro il mitragliatore 


Dr. Destinty si divi- 
nche loro malefici- 


Foto davvero poco felice, questa: tra un po’ Ruff cadrà 
su quegli elettrodi e ne rimarrà arrostito a puntino! 


Viene proprio da chiedersi: ma vale la pena rischiare di 
perdere cinque vite su quelle stalattiti acuminate, per 
guadagnarne una sola? (sulla sinistra, il bonus a forma 
di faccina). 
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diversi, la foresta della fantasia, 

nea, la fabbrica di robot, e il casti 
Dr Destiny, a foro volta suddivisi 
Per superare questi ultimi, è necessa 
tutte le biglie colorate di rosso, ve 
se dal nemico e protette dai suoi $ 
ciò Ruff potrà saltare da una pia 
correre di qua e di là e soprattutto 
e ancora sparare. L'arma inizialmenti 


raccogliere 
blu disper- 


è una mitragliatrice, che però ha unaf@arica a raffica 
piuttosto limitata. Vale a dire che seffenete premu- 
to a lungo il tasto fuoco, per un ce eriodo Ruff 
sparerà all'impazzata, ma dopo un p@f il volume di 
fuoco si ridurrà notevolmente (c’'èf@in indicatore 
che mostra la carica dell'arma). P. cari 


necessario ragéogliere delle “P” sparse qua e là per 

i livelli. Permettetemi a questo punto una breve 

menzione sul @@ntrollo del protagonista: Ruff può 

saltare sparan a non può abbassarsi e sparare 

nel contempe id, eventualmente, ua 

sparare mentr at asto perché il tasto lanciafiamme! Li a za stecchiti!) ma dalla 

fuoco compili ice funzione: durata li a, bonus in punti, incre- 

E erdola Pî n Mente n Ve piva pad Il secondo mondo, manco a dirlo, 
ermo li doWizi MAIIa fine di ogni mondo, sarà una diretta complicazione di 
nella direzione I “poi, Ruff dovrà vedersela quello precedente. E’ qui che vedre- 
voi (un po’ i icon l’usuale mostro di mo cambiare per la prima volta tutti 
can, per capirci i fine livello, un bestio- | nemici, i bonus, le armi, e via 
mentre muové i ne più grosso di dicendo. Ed è anche qui che vedremo per 


PRIMA, e spari i tutti gli altri che la prima volta Ruff nuotare sott'acqua! 
intermitti à esser: Insomma, Ruff'n'Tumble è un gioco che,ci 
eo - ca ; riserverà sempre delle sorprese. Uh, 
LIRE ik c6k —“‘’—Q climenticavo di dire una cosa importante, 
iS) da € già che ci sono la dico qui: i nemici sbuca- 
a sé. Un po’ un con una? no sempre da alcuni “materializzatori” sca- 
casino da spiega- quantità i vati nelle piattaforme, e si capisce che il 
re, ma giocare in mitraglia nemico sta per sbucare fuori quando al 
questo modo è i Q centro dei medesimi il pallino, normalmen- 
te rosso, inizia a pulsare. Un materializza- 
livell tore non darà più origine ad altri nemici 
I Erto Ta po quando il pallino scompare. 
i certo l’unic 
che Ruff può racco- ; coltà: anche i 
gliere: le monete, che che incontrereti 
oltre a fruttare un il cammino fara 
bonus a fine livello, regala- tutto per farvi schi 
no una vita quando raggiun- prematuramente. C 
gono il centinaio, e i cuori che quelli che crepano al prim 
i energia ciascu ci (e elli. più inoffensivi 


so 6 SA di; Si 


La fabbrica elettrica è certamente il luogo più tetro di tutto il gioco: la 
sua iper-tecnologia incute infatti una certa paura. Qui sono le scale e i 
mezzi meccanici a farla da padrone, mentre letali sono le scariche 
elettriche estese fra grossi anodi e catodi posti su alcune piattaforme. 

Cercate di non caderci sopra. Potreste farvi molto, molto male... 
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Eccolo, l’ultimo, agognato, irraggiungibile quarto livello! Alla fine di tutta ‘sta strada ve la dovrete vedere proprio 
con il malefico Dr Destiny in persona, affrontarlo, ucciderlo, e poi riprendervi finalmente anche le ultime biglie 
che aveva in tasca! Solamente allora potrete dire di aver terminato Ruff'n'’Tumble. Comunque mettetevi già il 

cuore in pace, ce ne vorrà di tempo! Tornando seri, il quarto mondo si presenta geometricamente più armonio- 
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se so, anche se dal punto di vista grafico non incisivo come i primi due. L'ambientazione, comunque, è un castello 
a Rue medioevale con tutti i crismi del caso, compresi cavalieri cattivi, piattaforme in granito, e marchingegni vari. 
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UN PAIO DI DRITTE PER INIZIARE... ‘Scusate, qua 

: miglior platform per 
Quello che vedete “mappato” in questa strisciata, è il secondo livello del primo mondo (fare la strisciata del Amiga? “Superfrog”? 
primo mi sembrava piuttosto banalotto, anche se sarebbe stato decisamente più semplice). Come vedete il Suvvìa, non scherzia- 
gioco è strutturato su diversi ripiani, di cui è quasi sempre possibile saltare su quello superiore. Certe volte è mo, era proprio un 
necessario usare piattarfome semoventi (tipo l'ascensore che vedete in fondo a destra), o alcuni pulsanti mec- bel giochino ma 
canici che attivano scale o aprono porte. Più o meno a un quarto del tragitto, c'è una sezione protetta da un ormai ha decisamente fatto il suo tempo. Devo esse- 
fascio di energia azzurra, andandoci contro non morirete, perché svolge la funzione di muro vero e proprio. Voi re sincero, non ho ancora visto Aladdin, ma se tanto 


non lo vedete perché, per fare la strisciata, ho dovuto necessariamente disattivarlo, comunque sappiate che lo mi dà tanto, mi sa che QUESTO è il miglior platform 


potrete fare anche voi 
semplicemente racco- 
gliendo il bonus raffigu- 
sura rante una chiave azzurra 
(in questo caso si trova 
sulla piattaforma imme- 
diatamente in alto a 
destra). Altre cose da 
dire non ce ne sono, 
tranne che il primo 
mondo è strutturato più 
o meno tutto allo stesso 
modo: salite, discese, 
buche da evitare (le 
spade acuminate sono 
letali, qualunque sia il 
vostro grado di energia); 
si complica solamente la 
mappa dei livelli, toccan- 
do anche una certa punta 
di sadismo soprattutto 
nel quarto “stage”. Il 
primo mondo svolge una 
funzione davvero impor- 
tante: vi insegna a spara- 
re “a distanza”, sfruttando cioè la 
direzionabilità della mitragliatrice: 
non sempre, infatti, la scelta miglio- 
re è quella di affrontare in un “corpo 
a corpo” i nemici. 


Led Bed BI) 


t9193123 


è, 


oiono, quelli che vengono dal cielo e quelli 
ano, senza contare certi nemici così fetenti 

” di mina. Questi cattivoni cam- 
rma a seconda del mondo in cui vi trovate, 
; le analogie nei loro comportamenti 
fatto difficile (si veda l'apposito box). Per 
i si può solo sparare, e inizialmente la ten- 
di saltar loro sul capoccione alla “Super 
os” non sarà poca: non fatelo, perché può 
etale. Ruff ha a sua disposizione tre vite, 
ente incrementabili giocando, e ne per- 
dopo un numero di “urti” coi nemici pari 


fine di ogni partita, comunque, vi viene offerta la 
possibilità di rincominciare dal primo livello 
dell'ultimo mondo raggiunto, o comunque la pas- 
sword del medesimo. Ma non preoccupatevi: la 
longevità sarà parecchia! 

Bene, ho parlato dei livelli, di nemici, del sistema di 
controllo, delle armi... Ok, direi che c'è tutto. Riu- 
scirà Ruff a riavere tutte le sue biglie? Dipende solo 
da voi. 


Paolo Besser 


che io abbia mai giocato su Amiga, dai tempi di Turri- 
can. II. L'azione di gioco, infatti, mi ricorda molto da 
vicino lo sparare e il saltare che ho fatto (per mesi!) 
con il capolavoro della Rainbow Arts (una lacrimuc- 
cia...), e se a ciò aggiungiamo una grafica a dir poco 
accattivante, e un sonoro non eccelso ma veramente 
godibile, non possiamo ottenere altro che un gioco 
realizzato in maniera superba, almeno da un punto di 
vista squisitamente tecnico, Ma qual è il grosso sco- 
glio contro il quale vanno a infrangersi tanti potenzia- 
li capolavori, prima di sprofondare nel dimenticatoio? 
Beh, parlando di Amiga e di relativi platform, è pro- 
prio la giocabilità. Chissà perché, ma se confrontia- 
mo un gioco di questo genere per console, e un titolo 
analogo su computer, il più delle volte è il secondo 
ad avere la peggio. Stavolta, e godo come un matto a 
dirlo, non è così: Ruff'n'Tumble è un gioco giocabilis- 
simo e divertente, che unisce un ottimo controllo del 
personaggio a un livello di difficoltà perfettamente 
calibrato: terminare un livello è difficile (a volte 
MOLTO difficile), ma ad ogni partita potrete fare dei 
significativi passi avanti. Il che non fa certo male. 
L'idea del sistema di password, poi, è stata messa 
giù nel modo più azzeccato. Certo, non fa piacere 
rifarsi l'intero mondo quando si ha perso la vita sul 
finire del quarto livello, ma così facendo si aumenta 
certamente la longevità del prodotto (non è bello fini- 
re un gioco dopo due ore che lo si ha comprato!), ed 
è possibile soffermarsi su particolari che, in prece- 
denza, magari ci erano sfuggiti. Unica piccola pecca, 
se proprio vogliamo essere pignoli, è il fatto che bal- 
zando in testa ai nemici ci si fa solamente male, e 


: questo non è tanto bello visto che siamo abituati ad 


ucciderli in questo modo da dieci anni di platform alla 
Mario... Vabbé, fa niente, a questo ci si abitua abba- 
stanza in fretta. 

Di questi tempi escono pochi giochi per Amiga, e. sul 
punto siamo tutti d'accordo, ma se volete la mia per- 
sonalissima opinione, meglio che ne escano pochi, 
ma che siano tutti come questo! Correte a comprar- 
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Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i 
possessori di: Amiga - PC - C 64 


MUGA. sso 


Vi offriamo una 

delle più versatili 

espansioni per Amiga 1200 

che proponiamo con 1Mb 

a bordo a sole L. 315.000 

La scheda si potrà 

. lespandere poco per volta 

fino a 8 Mb. Per i più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 


Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. 


Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 
La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
Dagli delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 
(lo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 


ESP 338 SP 340 
ram ram ram 
cod. ESPO5F cod. ESPO6F cod. ESPO7F 

cod. ESPO9F L. 315.000 " = x Pi = 5 " 
L. 163.600. —L..324.900 > - L. 608.200 Ordina oggi stesso uno degli accessori qui riportati, 


riceverai 
a casa il catalogo Postal Dream 


m 
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Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESP08F 
L. 320.000 


ICCESSORI PER G 64 


e ALIMENTATORE L. 36.700 
e REGISTRATORE L. 47.700 
e CARTRIDGE tipo NIKI L. 33.000 
e CARTRIDGE tipo FINAL L. 37.500 
e CARTRIDGE allinea testine L. 21.000 
e RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. L. 7.900 
e PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 

L 

L 

È 

L 

L 

L 


vr Fsavage)-rriz i, 


cod. SLTO1L * L. 129.000 cod. ESPO4F * L. 295.900 cod. TUNOIL * L. 176.000 * PROVA JOYSTICK - 14.500 

i I i * JOYSTICK RAMBO . 23.500 
Da questo momento con questo Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 Trasforma il monitor CVBS , JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 
slot autoalimentato la tua può essere espansa di altri 2Mb. in uno splendido TV con 99 , MoviOLA . 12.000 
500/PLUS/1000, più i vari moduli Espansione esterna autoconfigurante Canali programmabili da COVER C64 NEW/OLD 9.800 
ESP 04F può arrivare a 10 Mb. da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 telecomando di cui 40 În —. COVER PER REGISTRATORE 4:900 


(porta passante per hard-disk, memoria 


può alimentare HD o Amiga) 


DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


cognome e nome 


indirizzo N° civico 


Dplinare & facile 


| Tutti i giorni dal lunedi al venerdi 
dalle ore 9,00 alle ore 12,30 * Dalle ore 14,30 alle ore 19,00 pref. telefono 


Sabato dalle ore 9,00 alle ore 12,30 bad. docossnità computer prezzo O pagherò al postino 
dose 34 in contrassegno 
1 7 DI6 i . allego ricevuta 
. ì vaglia postale 
= : allego assegno non 
0 8 5 / 3 2 1 7 0 9 DI trasferibile intestato a: 
- ia POSTAL DREAM srl 
Î Ò ) tali di spedizi ] I PREZZI RIPORTATI SI 
l| la G OPE j j I0 î 1 3 Mi gpes5 postali i spedizione INTENDONO IVA INCLUSA 


[U spese postali spedizione di invio urgente 


È 2 4 0 6 8 S E R | ATE ( ti ( ) [U] spese di spedizione con corriere espresso 


città (Prov) C.A.P. 


Tutti i marchi citati sono dei legittimi proprietari 
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treni 


E' Daltanious che compare giù e il nemico 
non esiste più! E° Daltanious che ci aiuterà... ehm... 
Ho sempre adorato gli shoot'em up, chissà perchè, 
forse perchè mi riportano indietro di anni, a rivive- 
re le epiche battaglie dei terrestri contro i mostri 
alieni venuti dal pianeta più lontano della più remo- 
ta galassia esistente nell'universo, storie narrate 
nelle puntate dei vecchi cartoni animati giapponesi, 
quando Daitarn e Mazinga erano le vere superstar 
e Cristina D'Avena non l'avevano ancora inventata. 
Comunque sia, anche stavolta ci troveremo, nostro 
malgrado, a dover difendere il nostro caro ed 
inquinato pianeta, a bordo della solita navicella 
raminga e solitaria, costantemente sotto il fuoco 
dei nemici cattivi cattivi. 

La storia, più o meno, è questa: in un futuro lonta- 
no lontano (praticamente dopodomani), il mondo 
sarà protetto dalle invasioni aliene grazie ad un 
sofisticato sistema difensivo a base di satelliti e 
computer: lo Scarab X. Un bel giorno questo siste- 
ma di sicurezza viene infettato dal un pericolosissi- 
mo virus, che corrompe irrimediabilmente il file 
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Ditemi un po’ voi se questa 
foto non ricorda in maniera 
incredibile Microcosm. 


Odia gli stupidi, aiuta i deboli, dall’invasore 
ci difenderà, lui si sacrifica, lo sa che è 
l’ultima speranza dell'umanità 
(evidentemente il nostro Paolone dovrebbe 
prendersi un sano periodo di riposo NdBDM). 


Mio Dio! Una splendida realizzazione tridimensionale che vi introduce allo scontro con il “teribbile” boss di fine livello... 


Una bella immagine tratta dalla sequenza 
introduttiva, davvero niente male. 
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rtante di tutti. | 
le sue poten- 
che si trova 
ta cosa: si 
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non sono, m 
ungere che il prode di cui sopi 
, e che dovrete vedervela coi 
zozze e Immonde che ci sian: 
L'impostazione del gioco è 


...Mentre questo è il combattimento vero e proprio. 
Tenete sempre d’occhio il vostro indicatore di energia (in 
alto a sinistra) e quello del nemico, evidenziato nel riqua- 
drino in alto a destra. 
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Sinceramente uno shoot-em up in 3D 
come questo non si trova tutti i giorni. La 
grafica è ultra fluida e gli scenari sono dav- 
vero spettacolari e coinvolgenti: sembra 
proprio di essere là! Forse gli sprite sem- 
brano un po’ “staccati” dallo sfondo (un po’ 
come i trasferelli, ve li ricordate?) ma nel 
bel mezzo dell’azione non ci si fa caso. Per 
quanto riguarda la longevità, beh, cambia- 
no i fondali e le ambientazioni ma il succo | 
rimane lo stesso... ( come in ogni shoot-em | 
up del resto). Concludendo, se vi prude il | 
joystick e volete blastare dozzine di astro- | 
navi accompagnati dal suono digitale, non 
perdetelo. 


ITA RAHNI 


cui del resto questo gioco pare siaun seguito uffi- 
cioso, almeno a livello di routine) cioè il fondale vi 
“scorre addosso” e voi siete liberi di muovervi sul 
piano verticale in tutte le direzioni, aspettando 
come dei bravi bambini la fine del livello. Inutile 
aggiungere che nel frattempo dovete sparare a 
tutte le navicelle che vi verranno contro, al termine 
delle quali apparirà l'astronave madre che, manco a 
dirlo, è di dimensioni più grandi e fa anche un gran 
male. La solita roba insomma. 

L'aspetto certamente più notevole di tutto il gioco, 
è quello grafico: montagne e valli texturizzate scor- 
rono giulive al di sotto della vostra navicella, a volte 
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La barra posta in basso allo schermo, che incrementa 
ogni volta che raccogliete dei power up lasciati cadere 
dai nemici, indica i vari spari di cui potete disporre, ed è 
attivabile con la pressione di un apposito tasto. 
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Come testimonia que- Mag” STILILITITI 
sta foto, gli scenari i 
lavici (o vulcanici che 
dir si voglia) non 

sono gli unici presen- 

ti in Novastorm: qui 

possiamo ammirare 

uno splendido inse- 

guimento sulla neve. 


Questo sembra solo un 
effetto della luce crepu- 
scolare, ma vi assicuro 
che l'imponente fenice 
di fuoco che si staglia 
di fronte a voi, è vera- 
mente letale. 


si è avvalsa di L 


Signori e signore, ammirate la splendida 
texture del canyon alla vostra sinistra... 


+ iitiiritinioni 
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Un breve commento per questo Nova- 
storm (che in principio dovevo recensire io, 
ma per vie traverse è finito nelle avide 
mani del Paolone...) (non è andata proprio 
così... Diciamo che non avevi nessuna voglia 
di farne la recensione e che, alla fine, è 
stata appioppata a me. Fa niente, tanto l’ho 
scritta volentieri. Grazie mille per le dida, 
comunque... NdP) , del quale non si può 
certo dire che sia un gioco innovativo, ma 
l’ho trovato sicuramente più divertente del 
tanto discusso Microcosm, che tra parente- 
si è stato realizzato anch’esso dalla Psygno- 
sis. La grafica è ottimamente realizzata, 
così come il sonoro, il che può solo giovare 
a questo Novastorm, rendendolo un gioco 
divertente e accattivante, malgrado lo 
schema di gioco sia trito e ritrito. L’unica 
domanda che mi viene spontanea però è: 
ma c’era proprio bisogno di metterlo su 
CD? (scommetto che facevano prima a 
metterlo su 300 dischetti HD, vero Andrea? 


PC] 


noro è fatto molto bene, grazie all'impiego delle 
tracce digitali e dei suoni interamente campionati, 
mentre per lo schema di gioco e per la giocabilità... 
beh, potete fare tranquillamnte riferimento ai com 
menti e a Microcosm. 

Il gioco per funzionare in meniera d 
un PC486 (noi l'abbiamo pro 
f  CDasigola velocità, 
i velocità doppia er 
î sorta), un CD-R 


eccolo, signore e 
Der) hi) signori: il seguito di 
Microcosm! (seguito, 
mica tanto NdTMB) 
Devo essere sincero: 
l'unica versione che mi era piaciuta di tale predeces- 
sore, era quella per CD32, giacchè sul PC non era 
molto giocabile e si muoveva leggermente a scatti. 
Qui per fortuna le cose sono decisamente migliorate: 
grafica più bella, più fluida, e coreograficamente più 
impressionante (mi ricorda un po’ il vecchio laserga- 
me Firefox, ricordate? No, eh, bè, ha i suoi anni...), 
per non parlare dei nemici che, a volte, sono dei veri 
capolavori. Anche da un punto di vista audio non ci si 
può proprio lamentare, e l'azione è veloce e freneti- 
ca. Quindi dov'è il problema? Forse nello schema di 
gioco, mutuato direttamente da Space Harrier e 
“transustanziatosi” per miracolo in questo Nova- 
storm: si spara e ci si sposta, ci si sposta e si spara, 
per fortuna che non avete il grosso ingombro 
dell'omino a oscurarvi la vista. Un bellissimo (da 
vedere) shoot'em up, ultrapompato come la nuova 
tecnologia comanda, ma che alla fin fine si riconduce 
ad uno schema piccolo piccolo, e un po’ ripetitivo. 
Se vi piace il genere, buttatevi pure a capofitto su 
questo titolo, ma se non siete particolarmente inte- 
ressati, guardatevi meglio in giro. Potreste trovare 
qualcosa di più confacente alle vostre esigenze. 
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VIRGIN per AIC00 


Salaaam e buona sera a tutti voi, o lettori 
di TGM. Per favore venite più vicino (sbreng!)... 
ehm, non così vicino... ok, va molto meglio. Guar- 
date un po’ cosa abbiamo qui? Un rarissimo VCS 
2600! Un capolavoro della tecnologia moderna: bus 
dati a 64 bit, processore a 128, grafica in ultrasu- 
permega-hires a un miliardo di colori. Lo svendo a 
un prezzo da capogiro, fa anche le patatine fritte ed 
è indistruttibile! Guardate qui... stonk! stonk! indi- 
struttibile... stronk! Ops, s'è rotto... 
No, non andate via! Vabbè, ho capito, siete di gusti 
raffinati. Allora, ecco qui... può sembrare una nor- 
malissima lampada, ma non lo è. Lasciate che vi rac- 
conti una storia. 
Tutto iniziò in una notte stellata come questa... - 
effetto fumo - “cough! Mannaggia, m'è partita una 
tonsilla... Ehi tu, torna indietro! Disgraziata d’una 
tonsilla, vie’ qua. Dove diavolo scappi?!? Presa!” 
(no000000, basta!!! Sempre con questa battutaccia 
squallida! Fermatelo! NdTMB)(mica è colpa mia se 
non sopporto il fumo degli effetti speciali... 
NdSHIN)... 
.. nel deserto vicino ad Agrabah. Qualcuno di mal- 
vagio cercava di violare un posto sacro, la Caverna 
delle Meraviglie, in cui tuttavia solo “un diamante 
allo stato grezzo” poteva accedere. Fu così che il 
destino di Aladdin, da quel momento, subì una svol- 
ta (e finì a Casablanca, dai dacci un taglio! - zack! - 
No, non dicevo in quel senso (vocina a mo’ di coro 
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angelico)... NATMB). 

In un giorno come tanti altri, per sopravvivere, il 
nostro protagonista è costretto a rubare da man- 
giare al mercato cittadino, con naturalmente l’aiuto 
del suo fidato amico Abu. Se è vero che le guardie 


hanno già motivi a sufficienza per sbatterlo nelle 
segrete del castello e buttare via la chiave, è anche 
vero che da quando Jafar, primo consigliere di sua 
maestà, nonché cattivone di turno, ha bisogno di lui 
per entrare nella Caverna delle Meraviglie, la caccia 
ad Aladdin è diventata lo sport nazionale preferito 
dalle guardie stesse. Infatti, nel primo livello di que- 
sto platform dovrete cercare di svignarvela dalla 
città evitando principalmente le guardie, ma non 
solo... | nemici che possono recarvi danno sono dei 
più svariati: dalle massaie che vi tirano dietro dei 
vasi d’argilla attraverso le finestre (figuratevi se lan- 
ciavano una nuova lavatrice sul mercato, minimo 
due morti e tre feriti... no, scher- 
zavo, buoooni! Ahia!!! NdTMB), 
ai mangiatori di spade e a tutti 
quei personaggi che bene o male 
ci hanno fatto divertire nel car- 
toon movie della Disney. Oltre a 
correre, saltare ed evitare di 
prendere un sacco di botte da 
tutti quelli che sembrano averce- 
la con voi, dovrete trovare la via 
d’uscita (impresa da non sottova- 
lutare), raccogliere il maggior 
numero possibile di oggetti e 
accoppare tutto quello che si 
muove. Un’affilata scimitarra sarà 
sempre a vostra disposizione, 
mentre come arma da lancio 
dovrete arrangiarvi con delle 
gustosissime mele che, tutto 
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Ed eccola! La tanto acclamata 
schermata della Slot Machine, 
contenti? 


Ovvero: un diamante 
allo stato grezzo, una | 
principessa da salvare, 
un cattivone da | 
accoppare, un 
pappagallo 
rompiscatole e un 
genio un po” tonto ma 
con un cuore grande 
COSÌ... 


sommato, fanno più male di quel che si può immagi- 
nare: il loro numero è limitato, quindi, oltre a rac- 
coglierne godziliardi, dovrete anche usare un po’ di 
parsimonia. Vite extra e Start Point sono sparsi qua 
e là, così come le gemme che vi permetteranno di 


Saltate sulla gobba dei dromedari e questi sputeranno 
come dei dannati. Dall’espressione che fanno però non 
sembrano molto entusiasti. 


Una scena ricorrente in questo platform, dal secondo livello in poi: ovvero 
volteggiare liberi nell’aria (beh, si fa per dire...) per evitare di attraversare 


delle zone praticamente impraticabili... 


Ma che figure mi fa fare la Virgin? Prima 
descrive Aladdin come il miglior gioco mai 
programmato per Amiga 1200, poi mi fa 
vedere un demo da far sprofondare la 
mascella sotto la fossa della Marianne e 
infine se ne esce con una simile sottospecie 
di scrolling... roba da non crederci! 
Dopo la mia pomposissima preview chissà 
cosa vi aspettavate (io per primo ci sono 
Grazie a dei flauti Magici che raccoglierete rimasto male)... 
in giro potrete incantare delle corde e arri- = Comunque niente da dire sulla giocabilità, 
vare là dove altrimenti sarebbe impossibile il gioco è davvero molto, ma molto diver- 
e io tente, con un sacco di trovate carine e una 
scenza... caterva di animazioni assolutamente galat- 
tiche. 
Direi che Aladdin raggiunge il meglio, se 
giocato con il joystick Megadrive a due pul- 
santi, che permette di saltare o lanciare le 
mele senza dover ricorrere in continuazio- 
ne alla tastiera (nelle situazioni di caos è 
davvero un toccasana). Non ho altro da 
aggiungere, del resto tutto quello che c’era 
da dire l’ha già espresso chiaramente Shin 
nel suo commento; vabbé, non ci resta che 
attendere Lion King. 


acquistare dal rivenditore ambulante vite extra o 
crediti per continuare. Tra gli oggetti bonus a 
disposizione vi sono inoltre il viso di Abu e quello 
del genio che, se raccolti, vi permetteranno di acce- 
dere a particolari livelli bonus. Nel primo prendere- 
te il controllo della simpatica scimmietta Abu e 


Questa invece è la seconda fase bonus, sempre con 
Caverna delle Meraviglie parte seconda. Ciak... Azione! Abu e sempre con i dannatissimi vasi che cadono! 
“Guarda un po’ se per questa scena non mi dovevano 
procurare la controfigura... Qui dentro fa un caldo infer- 
nale... Forse è meglio sbrigarsi...” 


Qui invece vediamo Abu alle prese con la prima 
fase bonus. 
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dovrete raccogliere più gemme possibili evitando 
nel frattempo una serie sempre crescente di vasi, 
mentre nel secondo avrete cinque tentativi, a mo’ 
di slot machine, per guadagnare una vita, una fanta- 
stica e profumatissima gemma (e da quando le 
gemme sono profumate?) o un'incredibile, utilissi- 
ma, gustosissima mela!!! Applausi, prego... clap! clap! 
clap! Bravoooo0o, biliis, ok basta altrimenti poi per- 
dete l’uso delle mani (vi prego fermatelo, è peggio 
di me! NdSHIN). 

Se poi siete particolarmente sfortunati come il sot- 
toscritto vi beccherete il facciozzo del sultano al 
primo tentativo e addio bonus; se volete un consi- 
glio provate a non guardare mentre premete il 
pulsante del joystick e vedrete che vi andrà molto 
meglio, almeno con me ha sempre funzionato. 
Noto solo ora che non vi abbiamo parlato dei 
vari livelli che compongono il gioco, bene provve- 
deremo fra cinque minuti, ovvero dopo un saluta- 
re giro al bar dove i nostri spiriti raggiungeranno 
la suprema estesi dell’ego mangiando un panino 
con la salamella (per la serie: Lord Inglesi all'ora 
del the). 

E rieccoci qua, bene parlavamo di livelli, come vi 
abbiamo già ampiamente illustrato (ma dove?) il 
primo di questi è ambientato nella città di Agra... 
Abagr, beh insomma avete capito, no? Ma di questo 
abbiamo già dissertato precedentemente e quindi 


“Guarda un po’ se mi dovevano rinchiudere nelle cata- 
combe... Meno male che quel simpatico vecchietto m’ha 


indicato la via d’uscita! Se metto le mani su Jafar l’accop- 
po...” Povero Aladdin, non sa quel che lo aspetta... 


In questa particolare situazione i vostri nemici prin- 
cipali saranno serpenti, lance che spuntano 
all'improvviso dalla sabbia e le solite guardie rompi- 
scatole che vi tortureranno senza sosta. Qui farete 
pratica con un’altra vostra abilità, ovvero l’attraver- 
sare sezioni sospese facendo uso di una semplice 
corda (niente di così trascendentale comunque, se 
avete visto il film sarete a conoscenza delle prover- 
biale agilità del nostro protagonista), molto utili per 
evitare strade più lunghe o più rischiose. 
Completerete questo assetato scenario solo quan- 
do recupererete la prima metà della chiave che vi 
permetterà di accedere alla Caverna delle Meravi- 
glie, ossia uno scarabeo d’oro. Fatto ciò tornerete 
in città per recuperarne l’altra metà vedendovela 
con quel ladruncolo paffutello e baffuto che non 
faceva una bella fine all’interno della caverna all’ini- 
zio del film firmato Disney. Stavolta le guardie 
faranno di tutto per acciuffarvi e anche se riuscire- 
te a rimanere in salute e completare questo terzo 
livello vi ritroverete comunque imprigionati nelle 
catacombe del castello (il quarto). Qui incontrere- 
te un vecchietto malconcio che v'indicherà la via 
d'uscita in cambio di un favore e cioè quello di 
recuperargli una certa lampada (chissà che ci sarà 
al suo interno, ma soprattutto chissà chi è il vec- 
chietto...) mentre pipistrelli, trappole e scheletri 
che si rianimano la faranno da padrona e trovare 
l'uscita sarà discretamente complicato. 

E finalmente si arriva alla fatidica Caverna delle 
Meraviglie (ammappate... era ora!), ma se sperate 
di essere vicini alla conclusione...beh, scordatevelo. 
Difatti non solo vi aspetta il compito di recuperare 
la lampada (quinto livello) all’interno della stessa 
caverna, ma dovrete anche fuggire da essa (sesto), 
effettuando una vera e propria corsa a ostacoli 
contro il tempo. Perché corsa a ostacoli? Semplice. 
Il guardiano s'è arrabbiato perché, mentre Aladdin 
si prodigava a recuperare la lampada, Abu ha allun- 


Non poteva mancare di certo un bel guardiano rompi- 
scatole e infatti questa specie di mostro a quattro brac- 
cia intende arrostirvi in allegria. Povero illuso. 


Iup 
Non si tratta nient'altro che di una vita 
extra, rappresentata nella fattispecie 
dal santino di Aladino (è la volta buona 
che ci cacciano)(sto seriamente valu- 
tando l’ipotesi. NdMax). 


Abu Bonus Level 


Se vi capita di raccoglierlo durante lo 
svolgimento del livello, alla fine di esso 
accederete ad una fase bonus. Qui 
dovrete raccogliere gemme a tonnella- 
te evitando nel contempo i vasi che 
cascano dall’alto. 


Gemma 

Le gemme sono essenziali per compra- 
re vite e utilissimi continue, però 
prima dovrete cercare il venditore, 
altrimenti cicca! 


Restart Point 


Dieci miliardi di sterline a chi indovina a 
cosa serve questo fantastico gadget? 
Come dite? A fare le patatine affumica- 
te? Ma nooo! Possibile che dopo duecen- 
tomila giochi non abbiate ancora capito 
a cosa serve? lo ci rinuncio... 


‘sf Status dell'energia 
4 Stupefacente! Questa clessidra segna lo 
6 stato della vostra energia! E chi l’avreb- 
be mai detto? 


Genio Bonus Level 
Come già descritto all’interno della 
recensione, si tratta di giocare ad una 
specie di slot machine: avrete cinque 
tentativi per vincere vite extra, 
gemme e mele in abbondanza, però 
non è detto che vi vada sempre bene. 


Jasmine 

Raccogliendo questo bonus potrete 
sostituire la vostra sciabola con la 
spada dello Jedi! Vi piacerebbe, eh? 


—_ Invece vi stavamo (giusto un attimo) 


prendendo per i fondelli. La foto infatti è solo per 
ricordarvi l'obbiettivo finale del gioco. 


E così una mela al giorno toglie il 
medico di torno, eh? Ma quando mai? 
Voglio vedere se vi arriva una mela in 
testa cosa dite! Infatti vi converrà 
raccogliere tonnellate di questo 
rosso frutto, perchè rappresentano la 
migliore arma in assoluto. 


Salute 


e bene... come è facilmente intuibile si 


. tratta di un bel ricarica energia, anche 


perché Aladino sarà forte, bello e agile, 
ma di certo non è immortale. 


Lo scheletro la sopra tenterà il suicidio con una bomba 
a miccia (ma si può? Uno scheletro con manie suici- 


de!), quando esploderà le sue ossa rischieranno di farvi 
davvero male. 


- AS100.. © 19 &» 


114 


Ed è proprio nella Caverna delle Meraviglie che incon- 
trate il vostro amico tappeto magico. Diciamo che se 


non fosse stato per lui a quest'ora eravate già in un 
altro mondo... 


gato le mani sul tesoro violando quanto gli era 
stato detto (avete presente un po’ quello che è 
successo con Adamo, Eva e la storia della mela? 
Ecco...) e così la Caverna delle Meraviglie si sta per 
trasformare nella Tomba delle Meraviglie, con 
tanto di fiume di lava che v’insegue e massi di 
dimensioni stratosferiche che crollano dal soffitto. 
E poi? E poi non è ancora finita, perché la princi- 
pessa Jasmine deve ancora essere salvata (a dire il 
vero a questo punto nel cartone animato i guai per 
lei dovevano ancora iniziare..), il cattivone essere 
sconfitto e la lampada con genio annesso recupera- 
ta, nonché... finalino a sorpresa! Beh, oddio, chi è 
stato al cinema sa già di che si tratta, ma in fondo 
chissene... Salam e prosciutti a tutti (Aaaargh! Rac- 
capriccio!!! NdTMB). 


Emanuele “SHIN” Scichilone 
e Mirko “TMB” Marangon 


Argh! che diavolo è 

successo? Il gioco 

definitivo che peggio- 

ra rispetto al demo? 

Non è possibile, non 

ci credo... non ci 
voglio credere! UAAAH!!! John Twiddy, l'uomo che 
odia il blitter, è un... un ... Trattenetemi o giuro che 
l'accoppo. Com'è possibile dico io, all'alba del ‘95, 
su un 1200 per di più, fare uno scrolling così... così... 
indeciso è la parola giusta. Non manca di fluidità, 
assolutamente, e nemmeno di velocità, ma quando si 
corre e lo schermo scrolla il fondale traballa che è 
‘na bellezza, ed è letteralmente un pugno in un 
occhio. Perché? Ve lo dico io perché. Perché le ani- 
mazioni sono tante e favolose, la grafica è superba e 
dal punto di vista cromatico fa rabbrividire i 64 colori 
del Mega Drive. Ma non solo, è giocabile, è diverten- 
te, calibrato bene e le musiche sono molto belle, a 
parte il riediting del tema principale a cui preferivo 
sicuramente l'originale. Se non fosse per quello 
scrolling (dito alzato e puntato a mo' di Giulio Cesa- 
re), l’unico‘appunto andrebbe per la bassa qualità del 
digitalizzato vocale che accompagna il tema principa- 
le nei titoli di testa e il voto globale si aggirerebbe 
intorno al 95 tant'è bello ‘sto platform. Ma ahimè mi 
vedo costretto a fare qualcosa che non avrei voluto, e 
cioè... 
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PER CD-MPC 


CONTINUA 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRI 


DAI PROGRAMMATORI DI TEX"... 


= 700 MISSIONI PER 70 LIVELLI 


= 10 AMBIENTAZIONI IN INTERNI-ED IN 
ESTERNO DI PIANETI DIVERSI 


= TRAMA IN CONTINUA EVOLUZIONE 


= 49 MINUTI DI MUSICA CD “ALIEN SEX FIEND" 
dei GOTH ROCKETS 


E' UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO/VA - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


Siamo nel 2047 e a causa di una serie di 


avvenimenti, la città di Kemo City, situata sulle pro- 
sperose coste orientali degli Stati Uniti, è totalmen- 
te allo sbando. Che è successo? Beh, a partire dal 
2026 la cittadina iniziò a subire un mutamento 
incredibile, diventando ben presto la Medellin del 
futuro: spacciatori, rapinatori e tutta quella serie di 
persone che può rientrare tranquillamente nella 
categoria di criminali, trasformando Kemo City in 
una vera e propria alcove di fuorilegge. Quando 
tutto sembrava perduto e la città irrecuperabile, 
| ecco entrare in gioco una multinazionale chiamata 
. Omnicorp che decise di intraprendere un progetto 
per la ristrutturazione sociale ed economica della 
città, mediante un progetto denominato misterio- 
samente “Q”. Il progetto “Q” consisteva sostan- 
zialmente nella costruzione di una sorta di recinzio- 
ne alta più di 10 metri e spessa 5, giustificando 
l'operazione agli abitanti terrorizzati come una 
semplice misura di sicurezza. Nel giro di un paio 
d'anni, la costruzione del murò terminò e, ad insa- 
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Lo so che la mag- 
gior parte dei let- 
tori di TEM è sca- 
ramantica e che 
questa foto non 
vuol dire davvero 
nulla però questa 
non me la leva 
proprio nessuno. 
“Lunga e dritta 
correva la stra- 
daaaa!!!” (le 
“erre” sono da 
pronunciare rigo- 
rosamente 
mosce). Ora pote- 
te pure toccarvi le 
cosiddette, con 
molta discrezione 


+40 


Ha 


3 7 i i cuce 
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STAR 
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Diamo un'occhiata fuori dal finestrino... BRAATTT... 
Uhm, fa un po’ caldo oggi a Kemo City. 


puta degli autoctoni, i portoni di ingresso vennero 
sigillati per dare così inizio al progetto “Q” (così 
battezzato per essere l'abbreviazione di Quarantine, 


ovvero quarantena), che prevedeva il completo iso-. 


Con Quaran- 
tine si sfiora 
il massimo 
dell’ironia... 
Come diavolo 
si fa a spara- 
re a bruciape- 
lo ad un taxi, 
con la scusa 
che è un con- 
corrente? A 
Milano non 
siamo a que- 
sto livello, 
ma poco ci 
manca... 


. 
» | 


Il guidatore si accese 
nervosamente una 
sigaretta, mentre il 
passeggero seduto 
sul sedile posteriore 
leggeva 
tranquillamente il 
prato. 
mprovvisamente il 
ilota mise in moto 


Ja macchina e 


premendo un bottone 
situato sul cruscotto, 
lanciò fuori il cliente. 
Con un sorriso 
compiaciuto e la 
sigaretta ancora 
stretta tra le labbra 
sussurrò: “Puzzava e 
non mi era 
simpatico...” 


tr 


Questo camion se l'è presa con voi e a questo punto 
non rimane che eliminarlo. Per farlo, avrete a disposi- 
zione una vasta gamma di armi, ma sprangarlo con un 
bel mix di Punisher e Thrasher è un vero spasso! Visto 
cosa succede a non dare le precedenza? 


Gente impiccata e teste mozzate: nei giardinetti di 
Kemo City si può trovare veramente di tutto. E poi si 
lamentano delle siringhe del Parco Lambro. 
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ARMIAMOCI DI BUONA VOLONTA”... 


UARANTINI 


Quel maledetto sul TIR mi ha appena piantato una 
pallottola nel finestrino! Il mio Thrasher lo met- 
terà in condizioni di non farlo mai più, a meno che 
non ci riesca anche senza gambe... 


In questo caso, Fire non significa datati 

sparo, ma va interpretato nel senso letterale del termine, dloè tuoco (ele- 
mentare Watson, elementare...). Il Fire Belcher si monta sul cofano e spara | 
delle incredibili fiammate, sradicando qualsiasi forma di vita e non che vi si 
para davanti. Ma questo e niente, dovreste vedere gli altri lanciafiamme... 


MISSILE 
Indovinate un po’ a cosa è dedicata questa sezione? Bravi, bravi, REQPER ROCK 
l'avete capito, ma se ancora ci fosse qualche perplessità, il Reaper 
Rack vi toglierà ogni dubbio. AI posto dell’insegna taxi, sul tettuc- 
cio può trovare spazio il Reaper un lanciarazzi che può contenere 
lamento degli abitanti, per lo più criminali, al suo fino a dieci missili e ha una gittata di più di un chilometro e 
interno. Ma non era finita qui, poiché il vero scopo mezzo... 
del progetto Quarantine era quello di testare gli 
effetti di una neurodroga chiamata Hydergine 344, MINES 
studiata per eliminare i pensieri criminali dalle eg Le mine possono essere molto pericolose se urtate e possono arrecare 
menti degli abitanti, semplicemente immettendola $ «bf parecchi dannia qualsiasi tipo di veicolo (figuratevi ad un essere umano...). 
nelle tubature dell’acqua di Kemo City ‘Oppo. Ae ef ll Widowmaker (il Rendi vedova) carica fino a 10 mine ed ha una certa 
ite bat-.. i attitudine a fare rimanere solitarie delle donzelle appena maritate. Ma a 
Kemo City si sposano anche? 


WIDOMMORER ROCK 


THRASHER 
BUMPER mass 


Il sogno della mia vita! Una sega circolare da montare al posto del 
logo della Mercedes! Se pensavate di avere già visto tutto con Doom, 


di 
vi siete sbagliati clamorosamente... Datemi un Thrasher! VRAAMM! 00 See 
BZZZZ! 


HOOO GUNS +«Uz! STANDARD LE ia 
MENA: Le armi peri poveretti, inizialmente, ma se appena appena iniziate a colle- 
Gest] = Zionare un po'di soldini, vi procurerete anche 
ai delle discrete soddisfazioni con queste mitra- 
gliette mixate con un carinissimo Uzi... .ee CAL BULLETS 


AMMO 
Né più né meno che alcuni caricatori per le vostre armi. Qui vediamo 
i cartuccioni per la mitraglietta standard montata sul vostro Taxi... 


vostro veicolo, come già detto, non è il 

Voi ci salireste mai su un taxi con questo aspetto? lo solito, normalissimo taxi, bensì una sorta 
no di certo! Non per altro, ma non sopporto di salire di Santa Barbara a quattro ruote (date 
sulle macchine sporche di vernice rossa! Non è verni- un'occhiata al cruscotto e ditemi cosa vi 

ce? Ma dai, non sarà mica sangue! sembra: tutto, fuorché un taxi...): infatti 

i potete avvalervi di un discreto numero 
di gadget sui quali contare, come mitra- 
gliette, UZI, lanciafiamme e tanti altri 
‘simpatici oggettini. Nello screen princi- 
pale (quello in stile Test Drive), trovano 
posto anche molti altri ammennicoli dav- 
vero utili: in alto a destra c'è un display 
che vi indica l'arma attiva, mentre al cen- 
tro, nello spazio dove di solito c'è lo. 
specchietto retrovisore, si trovano una 
bussola e un radar (entrambi molto utili 
per rilevare la vostra posizione, oltre a SUBJECT: Edgewater, Drake 
quella dei nemici e dei potenziali passeg- | veedandigoa 7 °V. però Pipe 
geri); indispensabile risulta essere anche en ara 


» 


(TITLES DE 


Se vi stavate domandando che aspetto abbia l'autista 
$i : È pHEgRon Gliel’avevo detto a quel pedone di levarsi di mezzo! Poco protagonista di questo gioco, eccovi accontentati: un 
oca 1 ‘al 9 Ios p male, tanto con molta probabilità, era uno psicopatico! . BR clone vero e proprio di Lorenzo Lamas. 


di psicopatici... Nel giro di poco tempo, il 
venne incontrollabile... 
DI starete chiedendo, a questo punto, cosa diavolo 
| c’entrate voi con tutto questo... Beh, è semplice: il HABA ELE 
stro scopo è quello di salire a bordo del vostro 1 I clienti, di solito, non si 


oddio, se l'avessero chiamato carro armato, distinguono certo per 
| classe e signorilità e 
questo panzone ne è 
l'esempio lampante 
7 ni però, visto che vi elar- 
EE PORRE HE | - girà un discreto gruzzo- 
. T letto, potete benissimo 
chiudere un occhio no? 


Due immagi- 
ni che 
accompagna- 
no il vostro 
ingresso 
nella Standa 
di Kemo City! 
Meno male 
che vendono 
solo armi! 
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Se per caso avete già dato un'occhiata al box delle armi, avete già capito cosa 
intendevo per lanciafiamme GROSSI! 


La mappa di 
Kemo City. | 
pallini colorati 
indicano la 
presenza di 
garage per le 
riparazioni, 
armerie e usci- 
te al livello 
successivo e i 
tutti con le MOnEY f fieaino 
relative distan- i ERRE | WWERPON n 
ze segnalate in DE Elo: REPAIR na 
kilometri. i 


bello! Mi sono diver- 
tito davvero molto a 
girovagare per le 
strade di Kemo City 
sparando come un 
pazzo ad altri veicoli e investendo dei passeggeri. 
Come ci aspettavamo un po' tutti, sembra di giocare 
a Doom con un taxi al posto di un eroico soldato e vi 
assicuro che è estremamente coinvolgente, malgra- 
do i comandi, spesso e volentieri, siano un po' restii 
ad effettuare i movimenti di cui avete bisogno. La 
grafica è curata davvero bene, anche se a volte 
perde un po’ di definizione e diventa caotica, ma non 
ho visto l'ombra di un rallentamento e per un titolo 
su CD-Rom è, tutto sommato, una novità. Sequenza 
introduttiva a parte (per il Full Motion Video è richie- 


i soldi recuperati dai clienti, è 
| possibile apportare delle modi-. 
fiche al veicolo, dirigendosi 
verso le ng officine, che 


nente per indicare la distai 
bersaglio selezionato o del luogo. 
ricato il passeggero. Ah, | 
i lopanito molto più difficili da 
altre cosucce del genere. Mi sem 
tutto, perciò vi lascio ai box, alla pagella 
mento. Thats all, folks! 


siasi momento, semplicemente sf ndo il tasto E 
(che sta per eject, per chi non na po. Sa 


Davvero “gaiardo” questo Quarantine; 
pieno di sangue, pieno di incidenti, pieno di 
spari... pieno di violenza insomma. Invistire 
la gente, comprare armi e buttare fuori 
dall’abitacolo il vostro passeggero è qualco- 
sa di stupendamente divertente. La grafica 
“similDoom” è discretamente curata, men- 
tre per ciò che riguarda il sonoro non ho 
parole. Musica stupenda e possibilità di 
ascoltare il proprio CD preferito (un po’ di 
musica trance e via a splatterare il 
mondo!). Lo spazio è quasi esaurito, Max è 
in Texas e io sono stanchissimo quindi, 
senza perdere troppo tempo in chiacchere, 
il mio consiglio per tutti i possessori di PC 
è di tenere in considerazione questo tito- 
lo... Alla prossima! 


Ok, allora: regolate il sedile, mettete a 
posto lo specchietto e allacciatevi le cintu- 
re. Giù la frizione, mettete in prima e... via! 
“C’è un pedone là davanti!”. Fa niente, 
investitelo senza pietà, tanto è un cattivo... 
E splat! Un colpetto di tergicristallo, e il 
parabrezza tornerà lindo e profumato, 
senza quella antiestetica chiazza di sangue 
che oscurava la vostra vista... Certo che su 
Quarantine si può scrivere davvero ogni 
cattiveria possibile, andarsene in giro su di 
un taxi a seminare il panico è davvero trop- 
po divertente, anche se molti avranno da 
ridire per la violenza insita in tutto questo. 
Vabbè, in fondo gli si possono muovere 
solamente le stesse critiche che hanno 
accompagnato Doom in questi dodici mesi, 
quindi non dilunghiamoci oltre: la grafica è 
troppo bella, anche se un po’ ripetitiva, e 
tutte quelle texture fanno proprio un 
bell’effetto. Per il resto, la giocabilità c’è ed 
è parecchia, peccato però che l’azione, 
prima o poi, finirà inevitabilmente con lo 
stufarvi. Beh, che dirvi, in fondo è così per 
tutti i videogiochi... 


sto, e sottolineo richiesto, almeno un 486 DX a 
50Mhz!), il computer necessario per giocare a Qua- 
rantine non è poi così mostruoso e penso che anche 
con un 486 SX a 25 Mhz riesca ad essere effettiva- 
mente giocabile (lo è anche sul mio 486 DLC che 
non è certo lo stato dell’arte in quanto velocità...). Le 
opzioni sono davvero tante, a partire dall’installazio- 
ne su Hard Disk che differisce in Basic e Full: la 
prima occupa circa 1Mb di spazio su Hard Disk, 
mentre la seconda occupa circa 12 Mb, ma permette 
di poter cambiare il CD a proprio piacimento, così 
potrete ascoltare la musica che più vi aggrada (vi 
consiglio un bel disco dei Megadeth, possibilmente 
Countdown To Extinction oppure l’ultimo, splendido, 


Youthanasia). Le schede sonore supportate sono 
tutte le migliori in circolazione (anche la mostruosa 
AWE32). In definitiva Quarantine è davvero bel pro- 
dotto, anche se a ben vedere ricorda molto Frontier, 
specialmente per il sistema di passaggi (non per 
niente anche Frontier è stato programmato dalla 
Gametek) e a volte può diventare noioso. 
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Te. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
FAX 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 


ORDINA SUBITO: 
02 = 33000036 (5 linee r.a.) 


Da SOUNDBLASTER AWE 32 BIT + ASP 
I È L. 549.000 


MI PROPRIETARI 


SEU \ ano \ 


BLASTER 


Ag 


BLASTER 


LETTORE CD ROM “SONY”: poPPia verocITÀ - muunisessioNE + conmronieR L 295.000* 


ENSPORTS 


| MARCHI NOMI E LOGHI SOPRACITA 
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| PREZZI DEL SOFTWARE SONO IVA 


NUOVO PC TOP MEDIA - Case Desktop Deluxe 
CPU: Intel 486 DX 2/66 a 66 Mhz Memoria Ram: 4 Mb Floppy Drive da 3,5 
Hard Drive da 270 Mb Scheda Video SVGA 1Mb 1024x768 Monitor 1024x768 - 0,28 Pitch 
Tastiera 102 tasti italiana Controller per 2 FD e 2 HD, 2 seriali, 1 parallela e 1 game 
SOFTWARE PACK: DOS 6.12 IBM+Windows 3.11 Mouse Microsoft compatibile + CD Rom Sony 


L. 2.190.000* 
VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA. *PREZZI IVA ESCLUSA 


I PREZZI DELL’ HARDWARE SONO IVA ESCLUSA - 


NeWelLser 
COMPUTERS ACCESSORI VIDEOGAMES 
20155 Miano = Via Mac Manon 75 


Ter. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
FAX 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 


ORDINA SUBITO: 


02 - 33000036 15 tinee r.a.) 


NUOvo DIGITALIZZATORE A COLORI 


Tracking automatico. Supporta l'interfaccia AREXX quindi Videon può 
essere programmato a piacimento. Supporta i nuovi Amiga 1200, 4000 
con palette migliorata, con possibilità di digitalizzare 2, 4, 8, 16, 32, 64, 
128, 256, 4.096, 29.971, 262.000 su una palette di 16.777.000 colori 
in risoluzioni da 320 x 256 fina a 1476 x 576 oppure 1600 x 1280 con 
VISIONA. Il software permette di creare tutti gli effetti. Può effettuare 
animazioni tridimensionali in tutte le risoluzioni Amiga. Inoltre il Videon 
4.1 è in grado di digitalizzare immagini in b/n con la stessa qualità di uno 
scanner da 300 dpi. Salva i seguenti formati: IFF, IFF 24, RGB, ANIM. 


THE SUPER COPY L. 39.000 


E' ARRIVATO IL MOMENTO DI POSSEDERE LA PIU POTENTE INTERFACCIA DI BACKUP MAI 
REALIZZATA. L'INTERFACCIA E DOTATA DI 2 LED INDICATORI CHE SEGNALANO IL COR- 
RETTO FUNZIONAMENTO E IL TRASFERIMENTO DATI. SI CONNETTE DIRETTAMENTE ALLA 
PORTA DRIVE AMIGA (NON NECESSITA DI SALDATURE), GUINDI DI SEMPLICISSIMI 
INSTALLAZIONE. E' IN GRADO DI RIPRODURRE FEDELMENTE TUTTI | VOSTRI PROGRAMMI 
ORIGINALI RIPRODUCE ESCLUSIVAMENTE PROGRAMM ORIGINALI PER COPIE DI SICUREZZA 
AD USO STRETTAMENTE PERSONALE. 


C-1 TEXT AMIGA L. 89.000 
DE LUXE PAINT 3 L. 29.000 
SUPERPLAN-LOGISTIX 2 L. 89.000 
CONTO CORRENTE AMIGA — L. 19.000 
BILANCIO FAMIL. L. 19.000 
RUBRICA TELEFONIC L. 19.000 
PROFESS PAINT L. 89.000 
DELUXE PAINT I L 89.000 
SUPER BASE PROF L. 89.000 


Kit Offerta 3 programmi Titti in 
Italiano !!! a sole L. 49.000 


GENITITLER (TITOLATRICE IN ITALIANO) L. 99.000 


_TUTTO 
PER IL TUO AMIGA 


“Offerte Stock ad esaurimento” 


iga 

Action Replay per A500 (cartuccia utility) 
ncro Express Copy per A2000 

VideoBackup System per Amiga 

SuperDigitizer 2 (Digitalizzatore per amiga) 

HAM-E (Digitalizzatore prof.+ Anim. 

Scanner pe: Amiga 256 livelli (Professionale) 

Hard Disk SCSI per Amigo 120 MB 

Controller SCSI per A2000 £. 99.000 

Hard Disk estenno per A1200 & 600 da 60 MB £ 499.000 

Velocizzatore 68040 per A2000+4 MB originale £. 999.000 


Sono Disponibili le nuove espansioni 


Multifunction 2-4-8 MB per AMIGA 1200 


INTERFACCIA MIDI per AMIGA L. 39.000 


LASER DISK L.199.000 
LASER DISK SEITALI 
LETTORE PIONEER — 1.599.000 


ANTE COLORI 
L.375.000 


VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA. EVASIONE ORDINI IN 24 ORE. 
PREZZI IVA COMPRESA. SERVIZIO RIVENDITORI QUALIFICATI. 


Come dovreste ben sapere, la Millennium 
Î in questi ultimi anni ci ha deliziato con tutta una 
serie di platform-game veramente sensazionali, il 
cui protagonista risponde al nome di James Pond, 
agente/merluzzo segreto operante per l’agenzia 
FI5H; il simpatico pesciolino ha avuto la fortuna di 
| essere la star in ben quattro giochi, tre platform e 
una specie di simulazione sportiva assurda (Aquaba- 


| 


" tics Games, o una roba del genere), ma adesso la 
fl casa madre ha deciso di produrre qualcosa di 
i nuovo, che si distacchi nettamente dai vecchi pro- 


dotti. 


*% 
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Ecco quindi nascere Pinkie, un alieno stranissimo, 
tutto rosa ed eccezionalmente teneroso. Va detto 
che Pinkie non è certo agile e veloce come James 
Pond, anzi qualche volta risulta davvero difficile da 
controllare data la sua goffaggine e la mancanza cro- 
nica di una qualsiasi arma, anche la più elementare 
(chessò, un bastone, un cannone a impulsi...). 

Adesso, posso anche capire che la Millennium abbia 
creato questo personaggio, contrapponendolo net- 


Ma cos'è: la saga del 


platform °sto mese? 
Prima Aladdin, poi 
Ruff’n’Tumble (che è 
ancora dato per 
disperso nei meandri 
di Milano), adesso 
Pinkie e forse forse ci 
scappa anche Putty 
Squad... il problema 
è che sono tutti 
bellissimi, o quasi. 


gio di Topolino. 

Come vedete già partiamo con il piede sbagliato, 
comunque fatta l'abitudine si può anche chiudere 
un occhio su questa caratteristica di Pinkie (però 
non capisco perché i nemici sparano e ci assaltano 
senza pensarci due volte, mentre... ok, la smetto) e 
arrangiarsi in un’altra maniera. Quale? Una cosa per 
volta, please. 

Anzitutto dovete sapere qual'è lo scopo di Pinkie, 


tamente agli eroi violenti che sempre più frequente- 
mente dominano i nostri schermi, però mi sembra 
un tantino esagerato dover saltare in testa ai nemici 
con una precisione assoluta per doverli, neanche 
eliminare, ma solo momentaneamente stordire! A 
tutto c'è un limite, anche Mario quando si trasfor- 
mava in SuperMario poteva sparare palle di fuoco 
eppure è il personaggio più buono del mondo, peg- 


altrimenti che giocate a fare? In pratica pare che in 
tutto l’universo le uova di dinosauro siano in peri- 
colo, infatti se è vero che sulla nostra amata (mai 
troppo, direi) Terra i simpatici rettiloni sono scom- 
parsi da qualche milione di anni (Jurassic Park a 
parte), non si può dire altrettanto di tutti gli altri 
pianeti sparsi nello spazio. 

Per evitare l’estinzione totale di questi bestioni da 


Pesi 3 


ogni angolo della galassia, dovrete cercare con tutti 
i mezzi di salvare le poche uova rimaste e far fuori i 
cinque grandi guardiani, che vogliono impedirvi di 
portare a termine la vostra missione. 

Il compito non è dei più facili, però il grande impe- 
ratore vi ha messo a disposizione una bella astro- 
nave per scorrazzare 
liberi nello spazio e 
soprattutto l’ultimo 
ritrovato in fatto di tra- 
sporti terrestri polifun- 
zionali; sto parlando del 
vostro incredibile auto- 
mezzo, all'apparenza così 
debole e discretamente 
ridicolo, ma in realtà 
incredibilmente sofistica- 
to e pieno di sorprese. 
Certo, inizialmente può 
solo muoversi per lo 
schermo e allungarsi a 
dismisura (esattamente 
come James Pond 2), 
però con i giusti power- 
up potrà compiere le 
azioni più disparate alcune 
delle quali sorprendenti! 


Comunque per ulteriori delucidazioni vi rimando 
all’apposito Box. 

Per quanto riguarda il gioco vero e proprio non c'è 
molto da dire, si tratta dell’ennesimo platform che 
d’innovativo ha solo l’inusitata difficoltà, vera spada 
di Damocle di questo Pinkie, ma di questo parlere- 
mo meglio nel giudizio finale. Lo scopo è fin trop- 
po semplice, si tratta di trovare le varie uova 
disperse nel livello (generalmente tre) e quindi “sca- 
ricarle” all’interno del vostro mezzo, comunque 
non siete obbligati a ritrovarle tutte, generalmente 
ne basta una per poter proseguire (e meno male, 
aggiungerei). 

Man mano che proseguirete, la mappa di gioco si 
amplierà e spesso vi troverete davanti a dei bivi 
che molte volte portano a strade morte, le quali 
hanno il solo scopo di farvi guadagnare qualche 
punto extra e quindi permettervi di comprare del 
nuovo equipaggiamento (che non è mai abbastanza, 
statene certi). 

Ma torniamo alle uova. il problema più grosso è 
che si rischia di romperle se fatte cadere da parti- 
colari altezze e se alla prima “botta” il dinosauro 
all’interno tenterà la fuga (vedrete infatti le zampet- 
te uscire dall’uovo), alla secondo non potrete fare 


SELECT A PLANET 


& 


Non so se vi ricordate il grandissimo professore che partecipava alla pazzesca gara ‘“Whacky Race”, quel mitico 
cartone animato di cui ha parlato anche il Paolone proprio nel numero scorso, beh, a vedere quello che potete fare 
con il vostro mezzo direi che i programmatori si sono ispirati non poco a quell’eccentrico personaggio. 

Ma vediamo uno ad uno i vari add-on con cui potrete facilitarvi non poco l’esistenza. 

1) PUGNO: Niente a che vedere con il pugno rotante di Mazinga, si tratta infatti di qualcosa di molto più innocuo; 
purtroppo non serve a nulla contro i nemici (e quando mai) e l’unica sua funzione è quella di sfondare alcuni muri 


(quelli a quadretti) per permettervi di passare. 


2) BOLLE: A occhio e croce dovrebbero servire per farvi respirare sott'acqua, però senza le pinne (vedi dopo) 


non ve ne farete nulla. Non ho la certezza che questa 
sia la sua funzione esatta, purtroppo il gioco ci è arriva- 
to privo di documentazione e io mi sono dovuto arran- 
giare come ho potuto, perdonatemi eventuali imperfe- 
zioni. 

3) ACCELERATORE: Serve esclusivamente a farvi anda- 
re molto più veloci, però sinceramente non è che sia un 
gadget così essenziale, direi che tutto sommato ne 
potrete fare volentieri a meno. 

4) AGGANCI-LATERALI: Che sembra un nome di qual- 
che strano componente di Jeeg Robot D’acciaio, ma in 
realtà non è affatto così. Secondo me è la cosa più utile 
che possiate acquistare, infatti tramite questo aggeggil- 
lo potrete agganciarvi alle pareti e muovervi anche in 
orizzontale, sospesi nel vuoto. Immancabile. 

5) MOLLE: A cosa potranno mai servire delle molle? Per 
ammortizzare le cadute? Nooo. Per farvi rimbalzare? 
Non proprio. Diciamo che possono farvi saltare dopo che 
ci siete sufficientemente “caricati” e in molte occasioni 
si riveleranno a dir poco essenziali. 

6) RUOTE AUTOBLOCCANTI: In alcuni livelli si rivele- 
ranno essenziali. Infatti uno dei principali limiti del 
vostro mezzo, sta proprio nell’impossibilità di allungarsi 
in presenza di pendenze, invece tramite questo blocca 
ruote potrete tranquillamente risolvere questo inconve- 
niente. 

7) PINNE: Un'altra di quelle cose che non potrete fare a 


meno di comprare, tramite queste pinne potrete letteralmente nuotare sott'acqua con tutto il vostro mezzo al 
seguito. Senza le pinne il vostro mezzo affonderebbe e con lui tutte le speranze di superare il livello (beh, non è 


così tragica, però è discretamente snervante doversi rifare tutto lo stage quando magari stavate per passarlo), 


visto che non è possibile recuperarlo. 


8) RUOTE CHIODATE: Utili per passeggiate in alta montagna, posso rivelarsi davvero eccezionali in caso vogliate 
spalmare qualche bambinetto grassoccio sull’asfalto... no, il gioco purtroppo non permette questo genere di azioni 


(figurarsi), però quando si tratta di muovervi con una certa sicurezza nei tratti in pendenza, queste ruote sono 
essenziali. Infatti non potrete alzarvi in nessuna maniera se il vostro mezzo si trova in movimento (cosa che alcuni 


casi vi complicherà non poco la vita). 


9) La solita classica, utilissima, eccezionale, meravigliosa, vita EXTRA! 


nulla per recuperare il piccolo, che immediatamen- 
te scapperà a velocità warp, facendovi perdere un 
sacco di tempo. 
Purtroppo data la scarsa efficienza del vostro 
mezzo (almeno inizialmente), dovrete spesso conta- 
re sulle vostre sole forze giocando d’intuito: ad 
esempio in un livello per poter sfondare i muri 
dovrete far uso di alcuni nemici, i quali una volta 
colpiti in testa, spareranno una palla di fuoco che vi 
spianerà la strada. > 
Altri dettagli significativi non ce ne sono, si tratta di 
saltare con la massima precisione possibile (consi- 
gliato un buon joystick, dato che il gioco non sup- 
porta l'eventuale secondo tasto del joypad) e di evi- 
tare i nemici, alcuni dei quali diabolicamente bravi 
nel farvi fuori (vedi quegli specie di ragni con le. 
punte sulla schiena, praticamente impossibile da sal- 
tare quando si trovano in movimento). 
Insomma leggetevi il commento e tirate le vostre 
conclusioni. i 
Mirko “TMB” Marangon 


di vista tecnico: 
Pinkie non è nulla di 
così eclatante, lo 
scrolling è fluido (ma 
non fluidissimo), non ci sono rallentamenti e i proble- 
mi di scattosità visti in James Pond 3 sono solo un 
brutto ricordo, però va detto che la velocità non è 
certo il punto forte di questa produzione. 

L'unica parte discretamente impressionante riguarda 
il pianeta organico, dove tutto il fondale è completa- 
mente animato senza nessun problema di aggiorna- 
mento, ma in ogni caso se pensiamo che questa 
macchina ci ha regalato giochi come Turrican e 
Mr.Nutz, viene da chiedersi dove diavolo siano finiti i 
bei giochi di una volta, pieni di parallasse e di azione 
frenetica... e sì, perché l’azione è proprio una della 
carenza maggiori di questo prodotto. 

Tutto si svolge con una lentezza esasperante, un po’ 
per la pesantezza intrinseca con la quale si muove il 
protagonista, un po’ per l’esageratissima difficoltà di 
gioco che vi obbliga a riiniziare ogni livello appena un 
nemico vi sfiora e un po' per i caricamenti, davvero 
estenuanti (muori e carica, cambi livello e carica, 
entri nell’astronave e carica, ecc. ecc.). 

Adesso non voglio condannare Pinkie, infatti giocan- 
dolo approfonditamente l’ho trovato abbastanza 
divertente (ma mai coinvolgente, purtroppo), anche 
perché il fattore esplorazione mi ha sempre favore- 
volmente colpito e in questo gioco non manca pro- 
prio questa caratteristica, anzi tutt'altro. 

Vedete, se Pinkie fosse un po’ più agile, veloce e 
magari con un’arma in mano, sicuramente avrebbe 
fatto colpo, invece così rimane un classico platform 
davvero poco innovativo e discretamente snervante, 
peccato. 
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MICROPROSE per PE CD-ROM 


Spero proprio che 
questo sia realmente 
l’ultima simulazione 
di football del genere 
che mi tocca 
recensire. Lo 
confesso: non credo 


Confezioni dei 
di simulazioni di 
ultato della pro- 
ori della MPS Labs è 
ragioni esplicate nel 


National Football League, cò ; 
Dolphins e via dicendo, consentendo al té 
so di cambiare nomi, visualizzare il logo e il 
della squadra, informazioni sullo stile di gioco, modi- 
ficare posizioni ed editare la line up iniziale. Play 
Book Editor è per certi versi molto simile all’opzio- 
ne Team Editor, in quanto consente di modificare lo 
stile di gioco della squadra (sono comprese tutte le 
squadre che hanno partecipato al campionato NFL 
dell'anno scorso, comprese le statistiche) e permet- 
te, oltretutto, la creazione di stili di gioco personali. 
Se invece vi va di disputare una regular season, il 
League Play è quello che fa per voi, dove potrete 
anche destreggiarvi tra cumuli di statistiche e classifi- 
che, consentendovi ovviamente di salvare la partita 
ogni qualvolta lo vogliate. Molto interessante la pos- 
| sibilità di vedere i replay di alcune azioni registrate 
automaticamente, tratte dall'ultima partita giocata. 
Sulle immagini in questioni 
diversi replay, cambiando 
mera, in modo tale da anali 


‘che preferi- 


te da diverse angolazioni e scoprire così eventuali 


Uno spettacolare placcaggio effettuato dal quarterback dei 
Dolphins ai danni del runningback dei Dallas Cowboys. 


Una panoramica dello stadio. AI centro in alto potete 
vedere il tabellone luminoso riassuntivo e oltre ai nomi 
delle squadre sono visualizzati il punteggio, i down man- 
canti alla fine dell’azione di attacco e il quarto di gioco. 


‘Cani, per vedere i risultati delle partite e le statisti 


Ammirate questa snellissima figura che si libra con leg- 
giadria infinita su questo splendido campo sintetico... 


Un’immagine tratta del Team Editor, dove è possibile 
scegliere, oltre alle squadre (qui nella fattispecie i mitici 
LA Raiders), anche la line up iniziale e gli schemi da 
adottare in partita. 


Teonk Info 


EEE 


errori nell’app e dello schema. 

Archiviata così questa parte puramente “opzionisti- 
ca”, diamo un'occhiata al gioco vero e proprio. 

Per quanto riguarda la grafica, ci troviamo d fronte 
ad un ibrido tra digitale e tridimensionale: un ibrido 
che non mi ha per niente entusiasmato e che ha con- 
tribuito molto alla non certo strabiliante valutazione 
ottenuta nel globale. Le visuali di gioco di cui si può 
disporre, sono le stesse messe a disposizione 
dall’opzione di replay, ma che comunque non aiutano 
più di tanto nella comprensione della confusa area 
popolata di giocatori, pressoché autonomi, che sem- 
bra si rifiutino di fare quello di cui avete bisogno 
(avete presente un centro sociale? Beh, immaginatevi 
di schiaffarlo su un campo erboso e otterrete lo stes- 
so senso di anarchia che si prova a giocare a questo 
Ultimate Football...). 

Non parliamo poi dei frame di animazione, che spes- 


so e volentieri vi fanno perdere letteralmente il 
senso dell’orientamento, senza dimenticarsi di palle. 


che spariscono misteriosamente in mezzo al campo 
per riapparire poco più tardi, altrettanto misteriosa- 
mente, tra le braccia di qualche giocatore che vaga 
senza una meta ben precisa in mezzo al campo... 
Con l'ausilio di un mode comunque possibile col- 
legarsi a una delle bant ti segnalate all’interno 
della confezione per dare tutte le statistiche, 
a lel campionato in corso, 
i che viene fornito con 
atola pie gioco, è un manuale intitolato Fran 
Football League che serve ad introdurvi nel m 
football, l'equivalente del nostrà 
ciò non penso che possa interessa 
to, visto che altrimenti dovreste compì 
a frequenza mostruosa, i quotidiani sporti 


per ogni giocatore). 
Bah, mi sembra di avere detto tutto e non mi rimane 
quindi che lasciarvi al commento. 

Andrea “MAO” Della Calce 


potrei resistere a un 
altro Ultimate... 


Una vista a volo d'uccello, mentre le due squadre sono 
in prossimità di schierarsi, non prima di avere determi- 
nato lo schema da applicare... 


Che pasticcio! Ci tro- 
viamo di fronte a un 
URSRI tI gioco che riesce per 
certi versi a essere 
innovativo, ma realiz- 
zato in modo a dir 
poco approssimativo. Le animazioni sono tutt'altro 
che fluide, se escludiamo almeno quelle realizzate in 
3D che fanno da intro, e mancano parecchi frame di 
animazione, facendo sembrare così l’intera azione di 
gioco molto caotica e incomprensibile. Il sistema di 
controllo poi, è qualcosa di veramente scandaloso: 
come diavolo si fa a controllare i giocatori, che 
fagpdone solo in parte o addirittura dopo parecchie 
lecitazioni, mediante l’utilizzo del mouse (o del 
joystick, non fa differenza)? Ma dai, siamo seri! Inol- 
tre ogni movimento, ha una lentezza di aggiornamen- 
to dei frame da far venire il latte alle ginocchia! 
Non dimentichiamoci poi il mostruoso sistema di 
controllo dedicato ai lanci, che è qualcosa di vera- 
mente osceno, vista anche la scattosità della grafica 
che non permette minimamente di capire esattamen- 
te quello che si vuole fare. Ribadisco il concetto, aiu- 
tandomi con l'esempio delle varie finestre di selezio- 
ne degli schemi di attacco e difesa: ridotti all'osso, 
ma di una chiarezza e semplicità davvero inesistenti. 
L’unica cosa per cui può valere la pena giocare que- 
sto Vattelapesca Football è la possibilità di editare le 
varie tattiche di gioco (ovviamente se riuscite a 
destreggiarvi con i comandi davvero poco user- 
friendly e soprattutto se capite qualcosa di foot- 
ball...), e la presenza delle varie visuali, alcune delle 
quali indubbiamente molto carine da vedere, anche 
se piuttosto improponibili da giocare. Se poi al tutto 
aggiungiamo anche che la parte audio passerà sicu- 
ramente alla storia come una delle peggio riuscite 
colonne sonore che siano state mai realizzate su CD- 
ROM, abbiamo in parte detto tutto. 


Sei stanco dei soliti giochi? Allora 
"occhio" ai colpi ed entra nel mondo di... 


AIR WARRIOR 


Con Air Warrior diventi un pilota di aerei della I o della II guerra mondiale e combatti contro 
decine di avversari reali. 


e COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI DI TUTTE LE NAZIONALITA' 
© UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA 

© GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA 

© VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B-17 


Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare, la banca dati di BLUE BIT, tramite RE 
un qualunque personal computer ( Amiga, Atari ST, Macintosh, Pc ) è 
ed un modem (minimo 2400 baud ). 


e MA QUANTO COSTA? 


Un'ora di gioco costa solo 5.000 lire, a cui bisogna aggiungere il costo 

della telefonata; gli utenti fuori Milano possono raggiungere Infosquare 
attraverso la rete Sprint, risparmiando fino al 75%, sul costo di una telefonata 
interurbana. 


CORTEZ 


Per informazioni particolareggiate, chiamate subito Infosquare allo 


oppure se non avete un modem chiamate lo 02/66.01.35.53 e vi risponderà 
un incaricato commerciale. 


MULTIPLAYER 


Infosquare é anche Federation II (corporazioni spaziali si contendono la supremazia dell'universo), 
Battletech multiplayer (On-line game 1994, forte Computer gaming world, Mud (avventura testuale). 


BLUE BIT - Servizi telematici multimediali 
Via Cantù 29 - Tel. 02/66.01.35.53 - Fax. 02/66.01.10.23 - 20092 - Cinisello Balsamo (MI) 


uno 


vil 


ELECTRONICARTS per PECD-ROM 


I 
Guiana 


Beh, il paesaggio non era proprio lo stes- 

so, ma rende l’idea. Di cosa? Ma del nuovo simula- 
| tore di volo della Electronic Arts, che si preannun- 

cia davvero stratosferico. 

Tengo a precisare che abbiamo testato il gioco su 

diversi computer con potenze fra loro differenti 

ma per i giudizi finali esistono i box, quindi, pet 

momento, godiamoci il gioco. 

Solitamente, quando vengono prodotti dei nuovi 

simulatori di volo, questi prevedono un solo aereo 
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Difetti 


A qualcuno non 
dev'essere pia- 
ciuto molto il 
buco che ho 
fatto nel gratta- 
cielo che si sta- 
glia all'orizzon- 
te, quindi ha 
pensato bene di 
ricambiare il 
mio favore cer- 
cando di impa- 


Croote Quicà Miayoce 


N: 
del 
"Manca RETI misto 
Biori he» Coro align 
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s3pnigi 


Vea Pot Rec ada 


Il menu principale del gioco è una vera miniera di opzio- 
ni, visto che comprende sia quelle harware che del 
gioco in se stesso, tutte in 640 per 480 pixel. 


joi si torna su con 
to di un buon 10% 
‘a delle caratteristiche 
Force è la possibilità 
issione selezionata, 


rsi all'atto dell’arma- 
‘ortare meno armi 
eno maneggevole) o 
durante il combatti- 


ogni missione vi. 


fatto e l'armamento 
vostra discrezioni 

i mancano aerei di 
plicemente peri 

F., ma dell’USAF.” 
do in un mare di 

Mai visti in un simu-. 

locare: la scherma 


, fino 


het E 


pe mesa e 


iniziale, il menu generale, racchiù 


varie opzioni, le quali interes 
in larga scala il gioco in se ste 
mentre solo una piccola per 
tuale consiste in settaggi gra 
sonori, anche se è proprio da 
sti che inizieremo. Anche 
all'interno delle missioni è pos 
le modificare il livello di detti 
(anche in quel caso i menu s 


incredibili) e la musica, solo alli 


zio del gioco potete sceglie 
che risoluzione (!) giocare 
che tipo di scheda sonora; 
passare da una normale MÈ 
320 per 200 pixel a una VW 
320 per 400 (abbastanza. 
quindi alla già bellissima 6: 
alla smodata 1024 per 7i 


mpre in 256 colori. - 


Ecco come ci si appropinqua molto furtivamente ad un 
obiettivo cittadino: si cerca di percorrere la distanza 
dall'inizio alla fine volando molto basso, in modo da 


non farsi intercettare dai radar di terra. 


‘ missioni più complicate dove il 


1 plice, allora non sa cosa lo aspe 
missioni è tale, in alcuni casi, che vi sembrerà di fare 


“non mancano le azioni nelle 


Ho fra le mani un 
piccolo gadget, un 
soprammobile o, se 
volete, un raccatta- 

olvere, di quelli a 
orma di quadretto 
incorniciato che 
creano paesaggi di 
montagne, cieli e 
mari con la loro 
sabbia colorata. Un 
paesaggio diverso 
ogni volta che giro il 
quadretto... Alzo lo 
sguardo e nel mio 
monitor c’è lo stesso 
paesaggio del 
quadretto... c’è 
USNF! 


& Le missioni non sono inserite a 
Ped casaccio nel lungo elenco (50 
diverse missioni in tutto!), ma 
insegnano passo per passo, 
come in una qualunque base 
aerea che utilizzi simulatori, il 
Volo e il combattimento. Si 


sa dal volo libero, dove 


l’unica difficoltà sta nella naviga- 
zione verso punti determinati 
dalla missione (contatto Alpha, 
Charlie e tutti quei nomi in 
codice che di solito sentiamo 
nominare solo nei film) e natu- 
ralmente l’atterraggio (a questo 
proposito esistono diverse mis- 
sioni che richiedono l’atterrag- 
gio sulla portaerei per essere completate e vi assi- 
curo che se dovesse capitarvi di notte, sarebbe 
come se spiccaste un salto per toccare con la lingua 
un francobollo sul pavimento... a luci spente). Altre 
missioni vi insegnano a fidarvi solo degli strumenti, 
oppure a portare a termine disimpegni sull'aereo 
nemico con manovre particolari è così via fino alle 
stro aereo svol- 
gerà molteplici azioni. Se qualcuno pensa che porta- 
‘re a termine le cinquanta missioni sia una cosa sem- 
il realismo delle 


e. Naturalmente 
la potenza di 
sssere totale e 


delle vere esercitazioni aeronauti 


fuoco del nostro attacco de 


| l’Electronic Arts aveva in mente un connubio di 


questo tipo: realismo da simulatore di volo da una 


| parte e missioni sul genere arcade dall'altra, mix fra 


AIRCRAFI SELECTION 


F-14R Tomcat 


prato REDINI MELDED 


La scelta dell'aereo da pilotare viene effettuata da que- 
sta schermata, una foto della vostra portaerei. Come 
potete notare ce ne sono parecchi sul ponte, ma variano 
di numero e per tipo a seconda della missione che avete 
selezionato. 


l’altro, abbastanza riuscito. 

Se qualcuno dovesse terminare le missioni o voles- 
se qualcosa di più personalizzato, potrebbe dedicar- 
si allo sviluppo di una propria azione, vista la pre- 
senza di un editor di battaglie (benché la maggior 
parte degli obiettivi e dei parametri delle missioni 
siano di per sé alterabili, il che garantisce un nume- 
ro di varianti praticamente illimitato). Basta inserire 
in che località svolgere la missione, quale ruolo 
coprire, da che parte della “barricata” stare, quanti 
nemici, quali alleanze ed in definitiva tutta una serie 
di altri parametri molto più difficili e prolissi da 
spiegare in una recensione che non da pure in 
una partita. 
Una volta che vi siete dedicati alla scelta sarete 
proiettati nelle schermate delle carte e dei vari 
parametri della missione, in sostanza il briefing. Una 
mappa viene visualizzata ai piloti, nella quale sono 
riportati solo gli obiettivi militari di ambedue le 
fazioni in gioco (il fatto che siano solo due dipende 


iZe potreste dover affronta 
‘cinesi contemporane 

ampliare il numero di ob: 
non militari o che non rie 
della missione) semplicem 
del menu a tendina sopra è 
Ogni qualvolta viene sele 
potrete conoscerne tutte | 
pali quali la posizione, la dife: 
oppure potreste non sapet 
target sconosciuti agli occh 
In ogni caso potrete decide 
missione rientra l’attaccare o 
ta postazione, se le divisioni n 
ignorate o no, in poche paro 
missione. Anche i punti d’inco ) 
a piacimento, basta spostarli SWilla cartina. L'unica 
cosa che non vi è permessa è Mutare le posizioni 
delle città sulla mappa (chissà pol perché...). 

Dopo tutte queste premesse eun breve riassunto 


i un obiettivo, 
eristiche princi- 
Opertura aerea, 
3 se si tratta di 


O una determina- 
e di terra vanno 
Fivisitare tutta la 
sono modificabili 


N cosenza. UE 
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che dovrete fare, si passa alla scelta del veico- 
el suo armamento: da una fantastica foto 


eivolo che riterrete più opportuno. L’arma- 
to è quello che trovereste nella realtà: infatti 
Stati abituati troppo bene da altri simulatori 
che ci mero di caficare qualsiasi cosa sotto 

la fusoliera del nostro jet, bastava che fosse grande, 
potente e a lunga 
potete caricare 
numero limitato 
tipo di aggancio, 
trasportare l’aere 
A questo punto 
che la terraferma 
sioni dell’USNF, 
Eisenower e qua 


‘sua mitragliatice e 


eso massimo che può 


che decollare. Visto 
ite lontana dalle mis- 
quasi sempre dalla 
lo farete... cadrete 


(limitato oltre che dal 


La foto qui presente è 
abbastanza interessante 
per vari motivi: in primo 
luogo vi fa notare il livello 

di dettaglio che si può 
raggiungere in alta risolu- 
zione. Si nota anche che, 
a seconda della risoluzio- 
ne alla quale si sta gio- 

cando, la dimensione 

della strumentazione di 
bordo varia. Infine potete 

variare la luminosità 

dell’HUD, se volete. 


L’editor delle missioni è 
particolarmente raffina- 
to fino al punto da 


richiedere che tipo di 
tempo volete, a che ora 
preferite volare, se con 
Il caffè desiderate una 
brioche oppure solo i 
biscotti... 


acqua! No scherzo, ma sarete già in volo, questo sì. 
Qualcuno mi ha chiesto come mai si parte dalle 
portaerei con gli afterburner... forse perché se non 
lo si fa si cade giù dalla portaerei! A parte questo, 
se c'è qualcosa della quale non dovete abusare sono 
proprio gli afterburner, dato che consumano un 


panorama e se siete în alta risonizione vi 
tutto vero. Se siete così fortunati da a 


genere, lasciate perdere la missione ed il d 
andate a godervi il panorama: abbassandovi d 
(sempre che abbiate tutte le opzioni sul de 
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Ogni veivolo presente nel 
gioco ha una propria 
scheda informativa, che 
comprende sia delle foto 
digitalizzate che delle 
immagini 3D che potete 
ruotare e ingrandire a 
vostro piacimento. 


Durante il gioco sono 
disponibili svariati set- 
taggi, come questo del 
livello di dettaglio, e 
cheat mode di ogni 
genere, dalle armi illi- 
mitate, all’invulnerabi- 
lità, ecc.. 


Molte delle indicazioni utili non giungono dal radar di 

bordo o dalla strumentazione in genere, bensì dai mes- 

saggi del vostro secondo pilota oppure dagli aerei che 
vi accompagnano durante la missione. 


Vogliate notare la splendida foto che ho scattato... Non 
è per essere logorroico, ma se vi darete la pena di cer- 
care dei particolari nella schermata rimarrete piacevol- 
mente sorpresi dalle minuzie della prua della nave, 
come i cannoni, i disegni circolari della pavimentazione 


del ponte, il radar, non che la colonna d’acqua provoca- 


ta da un missile che ha mancato il bersaglio di poco. 


Un altro menu, questa volta quello per selezionare le 
missioni: sono cinquanta in tutto, ma tutte modificabili. 
Oltre a questo bisogna dire che ogni schermata rappre- 
sentante un menu, possiede nella parte alta del monitor 
un sotto-menu a tendina, che riporta altre opzioni utili. 


Questa foto mi è costata 
parecchia fatica, poiché 
ho dovuto pilotare un 
F14 con un nemico in 
coda, da una visuale 
esterna e a volo radente, 
per farvi notare, caso mai 
ce ne fosse bisogno, i 
bellissimi alberi di questa 
radura... tutti in 3D! 


MiG-27 “Flogger-J” 


MiG-29 “Fulcrum” 


Republic Fairchild A-10 


nosce relativamente poco: si 
essere l'equivalente del F15 e 
sua data di e: dovrebbe essere il 1984. 


McDonnell Douglas F/A-18 Hornet 


Studiato fin dal 1974 per sviluppare un caccia multi- 
ruolo fu abbandonato subito dopo poiché il governo 
non era interessato ad un aereo come questo. Poi si 
decise nel 1976 di far partire sul serio il progetto 
come F-18 (veivolo da caccia) e A-18 (veivolo da 
attacco). Questo caccia imbarcato monoposto pos- 
siede due turboventole da 7250 Kg e una velocità di 

8 Mach. Sorpresa! Questo aereo possiede come 
cannoncino un rotogun M61 a sei canne da 20 mm 
installato nel muso (Ayeahh! Si rivede Doom!) e nove 
piloni sotto i quali sistemare preferibilmente missili 


| 
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ELECTRONIC ARTS® 


‘ED IO CE NE HO UNO NEL GARAGE E TU NO! 


Questo è il 
cosiddetto rud- 
der. Con questo 

tipo-di movi- 
mento potrete 
dare un'occhiata 
al resto del cielo 
senza dover 
variare la rotta 
del vostro caccia 
in continuazio- 
ne. Il rudder è 


British Aerospace Harrier Il 


Lockheed F-104 Starfighter 


MiG-31 “Foxhound” 


Lee Gperro, pate più di i 
le, rimane uno dei migliori caccia — 
pei versatilità e penna, . 


Grumman F-14 Tomcat 
Visto e rivisto in tutta una serie di film, a partire da 
Top Gun, dovreste ormai conoscere tutto su 
quest aereo, di recente apparso come protagonista 
in F-14 Fleet Defender. Dato che mi sono anche un 
po’ stufato di sentirlo nominare vi citerò solo un paio 
di dati salienti: velocità massima 2.34 Mach, mentre 
per quanto riguarda l'armamento, si tratta di un cac- 
cia plurimpiego, quindi può caricare di tutto. 


MiG-21 

Se a qualcuno interessa, vi dirò che è stato il mio 
primo modellino di aereo (e l’ultimo, visto che poi ha 
subito un attacco ed è precipitato in fiamme giù dal 
balcone...). Volendo potrebbe essere paragonato, per 
la superiorità aerea che l'ha caratterizzato nel passa- 
to, all'F-15. Si tratta comunque di un caccia monopo- 
sto multiruolo che può portare 1500 Kg di carico 
offensivo ed ha una velocità di Mach 2.1 (se pensate 
che la sua produzione è iniziata nel 1958, si trattava 
di uno dei più veloci aerei di quel periodo). 


valido per 360 gradi e potete alzare la visuale fino a 90 gradi. 


9 SELECT PILOT 


Da questa schermata potete dare un volto al vostro pilo- 
ta, affibiargli un nome di battaglia oppure un’icona da 
attaccare sull'aereo, ma tutto ciò non influisce minima- 
mente sulle missioni. 


E veniamo alla schermata più a ribzista 
amata da tutti i videogiocatori , 
(e, assicuro, da tutti i militari in 
addestramento), ovvero quella 
degli armamenti. Principal- 
mente, missili & Co.,sono 
suddivisi in aria-aria e aria- 
terra. Il caricamento avviene 
con un semplice click & drag... 
fate attenzione al peso di ogni 
arma! 


AA-)0 Alamo 


grafico al massimo) noterete 
che la costa comincia a cam- 
biare colore, da quello della 
foschia dell'orizzonte a quel- 
li più naturali del terriccio e 
delle piantagioni. Vedrete le 
onde infrangersi sulle coste 
(ora non immaginatevi le 
onde con le spiagge piene di cOlffiglie, bellezze al 
Sole e bibite ghiacciate, ma una normale visuale 
dall'aereo e, se qualcuno ha già provato a volare, 
avrà difficoltà a capirmi) e più in là le foreste: 
cite a distinguere i pini dagli abeti, dalle querce 
lai cespugli; alcuni stanno già ingiallendo per 
tunno imminente. Abbassatevi ancora di più: 
o le case ed i grattacieli, alcuni in vetro, altri in 
into armato e poi ancora baracche e porti, navi 


Il briefing in tutta la sua bellezza. La missione viene 
spiegata nel dettaglio e, come in perfetto stile militare, 
non vi viene detto se incontrerete o meno dei nemici né 
quanti saranno. E una sorpresa. 


er 
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Durante le campagne, vi viene presentata la 


missione che state per affrontare in un filma- 
to digitalizzato, con tanto di colonnelli, gene- 
rali, specialisti ecc., un po’ come in Top Gun. 
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La mappa delle missioni è qualcosa di incredibile, non 
solo per il dettaglio che riesce a raggiungere (vi ricordo 
infatti che si tratta di zone geografiche ben note), ma 
anche per le funzioni di zoom, perché potete modificare 
i paramentri di una missione, e per via di moltissime 
altre cose che scoprirete. 


"LOAD ORDHANCE 
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rofittato del vostro momenta- 
ciecità dovuta al del sole non 
Itare il segnale di pericolo e di 
‘parte di un missile, quindi cabrate e 
tando la telecamera posteriore riu- 
re il vostro nemico: si tratta di un 


i scaricarvi addosso metà caricatore. 
che il menu delle armi, selezionate 


‘obra (ovvero quella che vi permette, 
tante effettuata, di portarvi nella vantag- 


alla posizione opposta e che io non | 
ffettuare...) e fate fuori lo smargiasso 


| nemico proviene 
oltoso scrollarsele 


in cantiere, ma anche aerei nemici che 
decollano dall'aereoporto lì vicino e ven- 
gono a svegliarvi da un sogno! Impugnate 
la cloche (joystick) e virate all'improvviso, 
ma la luce del sole vi acceca per un atti- 
mo e perdete per un po’ il senso 
dell’orientamento. Siete stati puntati dal 


ucrainici, 
te questo 
ché non dei da: 
missioni. 
Per capire davvero di che. cos stiamo parlando 
però, non basteranno le belle foto di queste pagine, 
ma dovrete giocare per credere all'effettivo reali- 
smo di USNF! 


Andrea “Kaos” Simula 


Prima di affrontare 
un'opinione che per 
certi versi potrebbe 
sminuire un lavoro 
costato ai program- 


TO = 


lavoro ed a prescindere da quello che leggerete fra 
poco, vorrei esprimere un giudizio relativo al gioco in 
se stesso, senza che sia esso viziato da computer 
potenti o ridicoli: il prodotto dell'Electronic Arts è 
veramente buono poiché catapulta il giocatore-pilota 
in una sorta di simulatore molto più realistico dei 
suoi predecessori ed allo stesso tempo immensa- 
mente più arcade, vista la giocabilità di ogni missione 
e in generale del gioco (le campagne, nello specifico, 
sono un po' più ostiche). 

La grafica, in bassa risoluzione, è molto buona ben- 
ché, al massimo del dettaglio, provochi un poco di 
frustrazione ai possessori di PC meno potenti di un 
386 a 40 MHz e con 8 Mb di ram. Il sonoro è spazia- 


i le, dato che se è possibile sfruttare schede sonore 


decenti (AWE32 prima fra tutte), si possono ascolta- 
re effetti del tutto inaspettati, come il rumore dei jet 
dell'aereo che varia spostando la testa (in verità il 
movimento non è quello del pilota, ma di un'immagi- 
naria telecamera posta al centro della testa del sud- 
detto, il cui movimento è meglio noto come rudder) o 
le fantastiche musiche in stereo che variano a secon- 
da della missione, della situazione di volo, se si è fra 
le nuvole o se si sta attraversando il territorio nemi- 
co, e ancora il QSound di un aereo che vi passa 
davanti al muso ed il sonoro lo segue da una parte 
all'altra, ecc., ecc.! 

Quanto segue non piacerà ai più, ma a) fa testo e b) 
il progresso non può essere arrestato, tanto meno da 
un gruppetto di redattori come noi: la pagella ed il 
resto di questa opinione sono riservati a coloro che 
possiedono un 486 DX4 o un Pentium a 66 MHz che, 
dopo tutto, sarà nelle case dell'80% degli utenti PC 
in meno di un triennio se le vendite (riportate assie- 
me ad altre notizie interessanti nell'esauriente artico- 
lo di Max Reynauld del mese scorso) continueranno 
così. 

La risoluzione massima alla quale potrebbe girare il 
gioco (1024 per 768 pixel, full-detail) funzionerebbe 
quasi fluidamente solo su un Pentium a 90 MHz 
quindi passiamo subito alle risoluzioni intermedie. 
l'800 per 600 sul Pentium a 66 MHz scatta percetti- 
bilmente, ma se si abbassa il livello di texture map- 
ping (magari togliendo il bellissimo cielo) si potrà 
notare una fluidità molto maggiore. In 640 per 480 
cambia tutto e la visione del gioco è fluidissima e in 
full-frame anche al massimo del dettaglio. 

Volendo essere buoni (ma anche un po’ sadici) il 
gioco può essere giocabile anche in 1024 per 768 su 
un 486DX2 a 66 MHz, ma non ci sarebbe gusto, visto 
che macherebbero le texture, le ombre e tutto ciò 
che rende per lo meno decente il gioco. 

Detto questo leggetevi la pagella di un Pentium, spe- 
rango che nell'immediato domani potrete goderne 
tutti! 
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SIAMO NEL 2023, 


LA TERRA E' AL COLLASSO. 


IL SOVRAPOPOLAMENTO HA PORTATO LA CARESTIA 
E LA DISTRUZIONE AMBIENTALE. 
AL LIMITE DELL'OLOCAUSTO, AMAZON E' INVIATA 
IN MISSIONE NEL SISTEMA SOLARE ALLA RICERCA 
DI sù NUOVO PIANETA DA ABITARE. 


MA... 


| LA MISSIONE SI SVOLGE ATTRAVVERSO IL VOLO 
| — NELLO SPAZIO TRIDIMENSIONALE, I 
LE SEQUENZE SHOOT-EM-UP, NUMEROSI RILIEVI SEMPRE IN 
3D E SCENE DI ESPLORAZIONE. 7 
NUOVO MONDO ESPLORATO NASCONDE UNA — 
LTA' CHE TI 'RICORDERA! "ALIEN". si 
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Nuova per modo di dire, visto che il primo 
episodio della serie è già uscito da un bel pezzetto . 
Dark Sun è infatti la risposta della SSI a chi, a suo 
tempo, chiese di rinnovare la sua serie di RPG alla 
Pool of Radiance, troppo uguali, troppo statici per 
troppo tempo, con un nuovo schema di gioco che 
fosse graficamente più adeguato e che consentisse 
anche una maggiore libertà di azione al giocatore 
prima costretto in rigidi schemi d'avventura. La rispo- 


A proposito di elementi classici: non poteva mancare il 
mendicante che per qualche credito ci rifila qualche 
utile informazione. 


Sono penetrato all’interno di un tempio e ci ho trovato 
questi tre simpaticoni, scheletri giganti con una brutta 
polmonite. Con un chierico a disposizione sarà una 
breve battaglia, sto per lanciare un incantesimo di Turn. 


Stata questa serie di RPG che ha di fatto sosti- 
© la precedente (a quanto pare definitivamente 
rta con Dark Queen of Krynn, non sono previste 

re uscite prossimamente) con una strana visuale 
to di 3/4 (so che non è assolutamente una spie- 
te, ma ci sono » sio per fortuna), 


loco si ispira 
D&D, ma ha uno scenario del tutto particolare. 
beratisi i as ha 


che mai prima di allora si erano visti sui manuali di 
AD&D, e ogni giorno qualche nuovo mostro sembra 
materializzarsi dai deserti bruciati dal sole. 

| pochi umani sopravvissuti hanno sviluppato capa- 
cità psioniche, che ora si affiancano alle “tradizio- 
nali” discipline chericali e magiche (con la sola 
eccezione che in Dark Sun i maghi si chiamano Pre- 
server, per maggiori informazioni consultate il box 
apposito), e si sono rifugiati in una serie di città 
stato. Questi sono gli unici luoghi in cui gli umani 
riescano a sopravvivere, in cui riescano a organiz- 


La sequenza introduttiva al gioco, il dragone sul trono è il cattivo, mentre voi... 


Athas, un deserto di 
fuoco. Un mondo reso 
arido e sterile dalla 


follia di maghi che ne 


hanno succhiato la 
vera vita, ne hanno 
spolpato l'essenza per 
il loro potere e sputato 
l’ossicino. Ora Athas è 
un immenso deserto, 
senza fiumi, senza 
oceani, senza foreste 
e, senza strato di 
ozono, bruciato da un 
sole che è quasi un 
nova. I 
Lo so che sembra una 
pubblicità dei Verdi, 
ma invece è lo 
scenario della nuova 
serie di RPG della SS. 


Khamarr è un 
mezzo gigante, 
il mio guerriero 
di punta 
(ammetto di 
aver taroccato 
un poco le 
caratteristiche). 
Il menu di equi- 
paggiamento è 
di immediata 
comprensione. 


beh, siete 


delle proporzioni dell’omettino in basso. 


golem, gli indispensabili scheletri e i Drake una spe- 
cie di draghi; in totale una ventina. Per coloro che 
hanno giocato al primo episodio segnaliamo che i 
nuovi mostri aggiunti sono scarsini: solo tre. 
“Per quanto riguarda il gioco vero e proprio, parlavo 
prima di “quasi tempo reale”, infatti a differenza 
degli RPG a cui la SSI ci aveva abituato, questo Dark 
Sun si svolge tutto sulla stessa mappa di gioco 
(sarebbe stato più corretto chiamarlo a dimensioni 
reali), infatti l'esplorazione di città o degli esterni, i 
dialoghi con i personaggi, eventuali oggetti da racco- 
gliere, gli stessi combattimenti: si svolge tutto sulla 
stessa mappa. x 
Mi sembra un po’ esagerata come esplosione, soprat- Il sistema di combattimento è invece a turni: ogni 
tutto considerato che si tratta di un semplice incantesi- personaggio dispone di un certo numero di punti 
mo per scacciare i non morti. | movimento per muoversi, attaccare o utilizzare 
oggetti e incantesimi. L'utilizzo è immediato, clic- 
cando col pulsante destro del muse si possono 
selezionare azioni come muoversi, attaccare, usare 


TAG 


PEVIEL 


risorse naturali e dove 
tati rari. Queste città 
ro da re-strego- 
| inarono il 


Queste signore dei boschi hanno appena invitato il mio 

j nd sg gigante a seguirle nel loro villaggio... chissà cosa gli 
1h - veri i I PASS ? sarà piaciuto di lui... 

yr, ittà stato, è si > 

tà è precipitata in un caos a 

possibile, meta della feccia di 


> 3 3 * 9 : . 2) 
fortuna. Ma ualcos altro si muove i Qui siamo all’interno di un’abitazione ricavato dal tronco 
plari stanno organizzando 


ig °° s o ; INC di un albero, peccato che i suoi abitanti non siano troppo 
Veiled Al > socievoli. 


quantità di animazioni (non vi conviene caricarle 

su Hard Disk, occupano moltis: azio) e le musi- 
che molto belle, anche se a mio parere i 
proprio moltissimo con lo spirito del gioco. 


Stefano “VF” Giorgi 


armi da lancio o guardare, mentre un po’ più 
plicato è l’impiego di oggetti e incantesim 


ti. | combattimenti possono anche essere s 
automaticamente facendo controllare i propri p 
ti:L sonaggi da computer, ma si tratta di un’opzio 
fling e Nani, poti 4 Onag .che non mi ha mai soddisfatto già dai tempi di 
giocanti anche i Mezzi Gigan ieri Pool of Radiance. : 

rza straordinaria, i Mul, un: i Da segnalare anche per questa versione; € 


» tà, 
SSI dal punto di vista 
tecnico non ha mai 
fatto meraviglie, ce 
ne eravamo già 
accorti nel primo 
Dark Sun. Lo scrolling è decisamente scattoso, 
anche il movimento del mouse non è fluido, il coh- 
di i CALI trollo nei combattimenti non è il massimo della preci- 
ituato ai cl Cc Li - i È ù sione e i menu sono troppo lenti ad apparire, nono- 
j stante il loro utilizzo sia abbastanza frequente: tutto 
questo rende Dark Sun un gioco troppo lento e abba- 
|. stanza scomodo. 
1 Si Anche come avventura Ravager ha uno sviluppo ini- 
Devo trovare il modo di entrare in quella città per poi 4 PR Re : ziale un po' lento e non mi è piaciuta per niente. Per 
“incontrarmi” con questi simpatici sepentelli. Da qualche n sa ge 1 i =» le prime due ore non si fa che seguire il sistema “Mi 
parte ci dovrebbe essere un passaggio sotterraneo. etto gii | manda Picone” che non avevo più visto dalle primissi- 
sR atta —— meavventure di D&D: si va da un personaggio che vi 
- VERI | manda per un incarico da un altro personaggio e così 
via. | dialoghi sono troppo logorroici, i personaggi par- 
lano troppo ed è improponibile in un gioco di questo 
tipo stare ad ascoltare tutto quello che dicono. 
Come ultima cosa non mi piace lo scenario/sistema 


0 AR N em III n ; 1 . di gioco, è diventato di gran lunga troppo complesso: 
Di maghi in Dark Sun non ce n’è, ma tra Preserver, Chierici e Psionici, questo giochillo vi spara 200 incanteelri. sono hai di Do ini 


‘l'equivalente di ben 200 incantesimi tra cui scegliere... ‘.—. di punti ferita e incantesimi della vecchia serie di 
Ma diamoci un’occhiata più da vicino. ‘È _’Bard’s Tale, è impossibile ricordarseli e usarli tutti e 
ii parte sono da diva gian . i 
PRESERVER fa insomma, questo Dar dun non ha proprio nulla 
Sono i classici maghi di AD&D, o almeno ci ritroviamo molti degli incantesimi caratteristici. Per di posrio? aalige fica 3 vci on de a n ca 
ragioni di spazio è impossibile descrivere tutti gli incantesimi (adesso i maghi di Dark Sun arrivano al Una volta superata la lenta fase iniziale si può appres. 
| i ; Fat: 
settimo livello), ma del resto i vari Magic Missile e un altro bel po’ li conoscerete sicuramente. zare qualcosa: la grafica in alcuni punti è davvero 
CHIERICI > sii eng se nre Sretig dalla et 
sione e dalle animazioni di un ima s | giochi in 
La differenza con i classici chierici è che quelli di Dark Sun non devono i loro poteri alla devozione “dimensioni reali” hanno sempre il loro fascino e 
per questa o quella divinità, ma alla dedizione a una particolare forza della natura. Ci sono quindi i l'avventura è decisamente vasta: nel caso riusciate 
chierici che si dedicano alle forze di Aria, Terra, Fuoco, Acqua e alle forze del Cosmo, ognuna con il ad andare avanti avrete non poco da giocare, su que- 


i i i i. ) P sto non ci sono dubbi. 
suo particolare set di incantesimi. | chierici non hanno comunque perso la loro vocazione verso gli da 


incantesimi difensivi, di protezione e rigenerazione, anche se ai livelli più alti (qui arriviamo al setti- RES i 
mo) Fire Storm o Creeping Doom (evoca 500-1000 insetti velenosi che infliggono | danno a testa a p tlTg7 né d 
una creatura sulla loro strada, i conti fateli voi) non sono certo tranquilli. | 0 


PSIONICI - DERAF:CA d 


Le capacità psioniche possono essere considerate semplicemente come delle speci di incantesimi ‘ 


insiti nella persona stessa. Per utilizzare questi poteri si attinge a una forza mentalista, una specie di G Il | d 
punti magia. | poteri sono ovviamente legati a un campo mentale, in particolare si dividono in tre I R Il 
discipline. 

Psicocinesi: Controlla il movimento di oggetti. Può servire a far esplodere o disintegrare oggetti, o 6 | I [ RR * d 
ancora a controllare il movimento di una persona. | L | T A 


PsicoMetabolismo: Controlla le funzioni metaboliche di una persona col pensiero. Può servire alle 
classiche guarigioni, a curare malattie, ma anche a succhiare vita o incrementare le proprie capacità 
fisiche sotto diversi aspetti. 

Telepatia: Controllo della mente di una o più persone. Può tornare utile per effetti come l’invisibi- 
lità, per controllare l’avversario o per colpirlo direttamente al cervello. 
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PSYENOSIS per PE CD-ROM 


In un villaggio medievale (Tirich), in 
una sera medievale (928 D.€.), un 
cavaliere medievale (beh, oddio...) 
deve salvare una donzella 
medievale (?!?). In un giorno 
d’Ottobre del 1994 arriva in PLAYER 
redazione un CD-Rom non proprio 
medievale di una software house 
che col medioevo ha avuto poco a 
che fare, almeno fino a questo momento... 


Giù nei dungeon, sotto il convento all’interno della cittadina 
di Tirich. Finalmente avete trovato la vostra bella da salvare, 
ma diciamo che in questa situazione non dimostrate molto 
coraggio: infatti ve la filate come un razzo quando Lei, in 
trance, spunta dal sottosuolo levitando... 


In effetti la.casa di 
Liverpool non'ha radici così 
antiche, ma si sa.i videogiochi 
permettofio. di ricreare le più 
svariate ambientazioni e così, 
questa volta, ci troviamo 
davanti a una storia di magia 
nera, demoni ed evocazioni. 
Fin qui nulla di strano, anche 
perché si sente parlare di 
cose del genere dai tempi 
degli Egizi, ma quando.a tutto 
ciò aggiungiamo un paesino in 
mezzo a delle colline, un con- 
vento alla “Il nome della rosa” 
Sale Si e un castello di chiara ambien- 
tazione medievale, beh, un 

f dubbio sorge. Efucosìcheil 
Paolone mi chiese “Ma che... 

Una delle grosse difficoltà di questo gioco è rap- per caso Ecstatica è un’avventura horror/fantasy 
presentata dai mostri. Nella fattispecie il Lupo ambientata nel medioevo?” “Mannò, che mi dici...” 
Mannaro (ma anche i minotauri si difendono gli risposi io “è chiaramente un'avventura cyber- 
bene) che ogni tre per due è pronto a spuntarvi punk in cui un computer di nome Shodan ha preso 
davanti e farvi un mazzo così. Un paio di trucchi il controllo di una base stellare e si è messo a crea- 
consistono nel portarsi sempre dietro un’arma e re un fottio di animaletti come cyberlord, teschi 
nascondersi dove possibile: osservate la foto, die- infuocati, beholder, demoni e via dicendo”. “Ahhh, 
tro a un barile ci siete voi e l’amico Alberto non e toglimi una curiosità... Quali sono gli ultimi due 

vi vede, almeno per un po’. 


È ear 


Pi 


giochi che hai giocato a fondo?” “System Shock e 
Doom Il, perché?” “No, niente!” e se ne andò 
scuotendo la testa. 

Devo dire che la psicologia del Paolone a volte mi 
è oscura: fa certe domande insulse a cui non è 
sempre facile rispondere esaurientemente e poi si 
comporta in maniera strana... mah! Scusate un atti- 
mo che devo andare a prendere lo sturalavandini... 
ah, eccomi qua! Sapete, ci tengo all'igiene persona- 
le... vabbé non divaghiamo. Stavo dicendo che a 
volte proprio non lo capisco. Per esempio, quando 
siamo andati all'hotel Michelangelo a vedere i nuovi 
titoli Psygnosis lui è stato l’unico a dedicarsi a 
Ecstatica, mentre noi ci divertivamo a giocare a una 
vera e propria novità: Super Dropzone di Archer 
McLean. Poi, un paio di giorni fa, mentre aspettavo 
di mettere le zampe su Little Big Adventure, ma 


Uno scambio di affettuosità con il Lupo Mannaro 
e non ci potete fare nulla. In questo caso non 
morite: venite prima storditi e poi catturati. 


L'unica noia è dovuta dal fatto che se avete degli 
oggetti in mano li perdete e quindi dovete torna- 
re a recuperarli. 


soprattutto sul mio nuovo lettore CD-Rom che 
tuttora non ho visto (Mauro t'accoppo!), arriva 
Max con ‘sto coso in mano e mi fa: “per l’altroie- 
rit”. “Ok capo! Ghe pensi mì...”, col mio solito 
milanese da far schifo. Infilo il CD-Rom nel comp 
della redazione e comincio a giocare (rigorosamen- 
te installazione minima per risparmiare tempo). 

Tirich, un paesino medievale. Un ululato mi raggela 
il sangue, ma tutto sommato è la forza dell'amore a 
spingermi in quest'impresa assurda. Non sembra 
esserci nessuno in giro e così mi convinco a entra- 
re nella prima porta aperta che vedo. Argh! Un 
tafano che tenta di succhiare il sangue al mio fido 
cavallo... Che schifo! Meglio allontanarsi da qui, 
odio i tafani. Skreek! - entro nella locanda - Toh! 
Un lupo mannaro che sta maciullando un poverac- 
cio... sembra avercela con me. “Vie’ qua bello... che 
ti sistemo per le feste!” Sbreng! Sbonk! Crunh! - 
mezz'ora più tardi mi sorge il dubbio che ‘sto qua 
non muoia, mentre io sono defunto e risorto (vale 
a dire che ho ricominciato la partita) quattro volte. 


T6MOTTOBRE.94 >» 


ECSFATICA 


Ed ecco il risultato. 
Siete diventati un 
castoro (o forse è 
una mangusta...) e, 
grazie alle vostre 
nuove dimensioni 
siete potuti entrare 
in un cunicolo 
situato sotto il con- 
vento. Da qui 
potrete raggiungere 
l'abitazione di un 
vecchiaccio fifone 
che però si rivelerà 
molto gentile e vi 
regalerà una 


Due momenti diversi, ma in entrambi i casi siete 
stati catturati dalle “bestie”. Come mostrano le 
immagini il trattamento che vi viene riservato non 
è dei più leggeri. 


Allora dopo avergliene date un po' lo lascio scappa- 
re e mi accingo a guardarmi in giro. Entro in un 
locale e vedo che un drago, o qualcosa che gli asso- 
miglia fortemente, se la sta prendendo con un vec- 
chio ubriacone. Buh! e il drago scappa. Aiuto il vec- 
chietto ad alzarsi, ma nisba, me lo prendo in braccio 
e non l'avessi mai fatto: comincia a parlare, parlare e 
parlare. Scopro che è il titolare di un'erboristeria, 
ma non solo. Inizia a blaterare di una ragazza, di 


In casa della bella giovine rapita trovate l’occor- 
rente per eseguire la pozione che trasforma in 
castori. Qui, avete appena finito di immettere i 
tre ingredienti nel calderone e vi accingete a bere 
l’intruglio... 


alcuni strani sogni che faceva costei, di evocazioni 
assurde e di misteriosi demoni che hanno decimato 
la popolazione del paese (quindici anime a mezzo... 
prima del disastro, adesso il conto è sotto zero o 
giù di lì...). Mah, in tutta ‘sta storia non c'è nulla che 
mi quadri e meno di tutto quel fetente di un lupo 
mannaro che se ne va a zonzo a pestare la gente, 


444 omavensresi> 


soprattutto il sottoscritto. Vabbé, vediamo almeno 
di scoprire cosa c'è sotto e mi prodigo per le stradi- 
ne del paese. Cadaveri dappertutto, mentre le uni- 


che cose vive sono degli strani esseri di sicura natu- 
ra demoniaca. Meno male che nel locale di prima ho 
trovato questa sorta di mazza. Entro in un convento 
e trovo un prete impiccato oltre che a una bamboli- 
na e un libro di magia. Per il momento non raccolgo 
nulla perché non ho uno zaino, ho solo due mani 
(non più di due oggetti alla volta quindi) e una di 
queste per di più è impegnata a reggere la mazza di 
cui sopra. Vado nel fienile lì a fianco e vedo una 
bambina che si lagna perché vuole il suo orsacchiot- 
to, Mah! Vago ancora un po’ ed entro in un'altra abi- 
tazione; stendo un bestione troppo grasso e troppo 
ubriaco per reggersi in piedi e salgo al piano di 
sopra. Ah-ah! Un diario. Nel leggerlo scopro che 
appartiene a quella ragazza di cui parlava il vecchio e 


che al suo interno è narrata (magistralmente, poi vi 
spiego...) tutta quella successione di eventi che 
l'hanno portata a fare strani sogni, misteriose evoca- 
zioni, eccetera eccetera. Finito di leggere la divina 
commedia (sei mesi di paure e frustrazioni, una noia 
mortale...). raccolgo 
l'orsacchiotto che era 
appoggiato lì sul letto 
chiedendomi se sia 
quello della bambina 
frignona. di prima ed 
entro nella stanza lì a 
fianco. Rimango stupi- 
to quando dentro 
quella camera vedo un 
tutto l'occorrente per 
preparare delle pozio- 
ni magiche e un libro 
d'alchimista che mi 
mostra una formula. 
Gli ingredienti sono 
tre: un fiore, una bam- 
bolina (so già dove si 
trova) e un ciuffo di 
un'erba particolare 
(anche lì so dove cer- 
care). Esco subito 


DOPRILDI < 


Uhmm, non c’è che dire, Ecstatica si è con- 
fermato come uno dei titoli più interessanti 
di questo fine anno: tutte le promesse sono 
state infatti mantenute, la giocabilità è 
migliorata rispetto alla demo sui cui avevo 
fatto la preview, e la grafica finalmente c’è | 
tutta! (notare l’assoluta inutilità di | 
quest’ultima affermazione: è chiaro che, se 
il gioco è completo, lo sarà anche la relati- 
va grafica... Avrei potuto cancellare e scri- 
vere qualcos’altro, ma è giusto che sappiate 
che sono un genio. Chiedo venia...). | 
Comunque sia, resto del parere che l’uso 
delle figure tonde, al posto di quei dannatis- 
simi poligoni solidi, renda l'atmosfera deci- 
samente più accattivante rispetto, che so, 
ad Alone In The Dark: i personaggi infatti 
sono molto più vicini alla realtà (mostri a 
parte, ovviamente), e si muovono anche 
meglio. Naturalmente questo non basta a 
fare di un gioco un capolavoro, ma certa- 
mente è già qualcosa. Shin si lamenta 
dell’inesistenza di un inventario, che 
costringe il giocatore a portare con sé solo 
uno o due elementi, beh, io non sono per 
niente d’accordo: a mio avviso, infatti, que- | 
sto è solamente un pregio. Da quando in | 
qua, nella realtà, è possibile mettere in una | 
borsa tutto quello che si vuole? Se poi con- | 
tiamo che nel medioevo gli zainetti Invicta | 
non li avevano ancora inventati... Ciò vi | 
costringerà a fare un po’ di strada in più, | 
ma aumenterà di qualche punto la longe- 
vità dell'intera avventura. Decisamente uno 
dei giochi da prendere maggiormente in 
considerazione questo mese. 


OPODO 


La Signora Del Lago 
ha appena finito di 
eleggervi a cavalie- 
re. Ora siete pronti 
per entrare nel 
castello (prima vi 
era negato l’acces- 
so) e continuare 
l'avventura. Ah, 
solo una cosa: per 
l'investitura a cava- 
liere avete bisogno 
di una spada... 


Un luogo sacro. Qui bisogna evocare uno spirito o 
un demone. C'è bisogno di un libro magico e una 
reliquia (il primo lo trovate nel convento) come 
suggeriscono le statue lì attorno. Nel castello, dal 


fuori, tutto bello esaltato per la scoperta fatta, e con 
tutta l'intenzione di andare a recuperare ‘sti ingre- 

. dienti, ma ignoro la brutta sorpresa che m'’attende. 
.. Decido infatti di passare dal fienile per dare l’orsac- 
|. chiotto alla bambina frignona (a volte so’ troppo 


.. buono) e approfittarne per schiacciare un pisolino 
.. (sapete com'è, la paglia è comoda...), ma il lupo man- 


i naro torna a farsi vedere e anziché spuntare da die- 
tro un angolo, mi salta addosso, da un tetto proba- 


E Dio creò l’uomo, ma gli riuscì decisamente 
male... era Max! Ehm, no... ho sbagliato film. E 
Dio creò l’uomo, poi gli disse: “vai e salva la 
tua amata”. Ma Adamo ebbe da obbiettare 
“quale amata scusa?” Così Dio creò la donna, 
la quale si lamentò, come al suo solito, sui ruoli 
della vicenda: “E io che faccio nel frattempo? 
Stiro e ammiro? Fai salvare qualcuno anche a 
me! Dai, dai, mandi, mandi...”. Venne così 
creato Ecstatica con l’opzione all’inizio di poter 
scegliere se usare Lui o Lei e con l’unica varian- 
te nella trama che chi non è salvatore (no, non 
io, mi chiamo Shin...) è da salvare. 


Alcune visuali sono pro- 
prio allucinanti e contri- 
buiscono incredibilmen- 
te ad aumentare la già 

elevata inquietudine che 


si prova. L'artista grafico 
ha fatto veramente un 
ottimo lavoro! 


Ugh! Non è certo una 
bella sorpresa entrare 
in una stanza e trovarsi 
degli scheletri, che si 
muovono e vi attaccano 


bilmente, mettendomi subito knock out. Stavolta 
non sono morto: mi ha solo stordito e legato per le 
caviglie dentro una stalla, lasciandomi solo. Agitan- 
domi un po’ riesco a liberarmi e l'avventura così 
continua senza problemi, ma da questo momento in 
poi sarò cosciente del fatto che portare a termine 
Ecstatica non sarà un'impresa semplice... 


Emanuele “SHIN” Scichilone 


Due momenti diver- 
si, ma in entrambi i 
casi siete stati cattu- 
rati dalle “bestie”. 
Come mostrano le 
immagini il tratta- 
mento che vi viene 
riservato non è dei 
più leggeri. 


Nel cortile del 
castello. In questa 
locazione non c'è 
nulla da segnalare, 
se non che siete a 
cavallo di uno sco- 
pettone volante. In 
Ecstatica cose come 
questa sono all’ordi- 
ne del giorno... 


Ne ho sentite tante 
sul conto di Ecstatica, 
[+] frasi come “la brutta 
copia di Alone In The 
Dark” o “Alone In The 
Dark ha fatto scuola”, 
e dire che non sono d'accordo con queste definizioni 
è il minimo. A parte che Andrew Spencer, “IL” pro- 
grammatore (“IL” perché è colui che ha programmato 
International Soccer per Commodore 64), ha iniziato 
a lavorarci più di cinque anni fa (ben prima che uscis- 
se la punta di diamante Infogrames), questo gioco 
prende circa cento mega d'installazione su hard disk 
se completa e sicuramente sono motivati. La tecnica 
cinematografica alla AITD rende bene, sia come stra- 
nezze d’inquadrature, estremamente inquietanti, sia 
per il realismo delle animazioni. | personaggi sono 
realizzati con dei “bobs” (ellissi, sfere e via dicendo) 
veri e propri, anziché a poligoni e per qualche strano 
motivo, forse perché sono più pacioccosi, li preferi- 
sco così (ma non prendetelo come dato oggettivo, è 
solo un mio sfizio). Alcuni tocchi di classe poi, come 
quando si cammina nei prati (i piedi scompaiono tra i 
fili d'erba), contribuiscono ad aumentare il senso di 
profondità visivo. Tutti i miei complimenti ad Alain 
Maindrom (l’artista!), che tra le altre cose ha avuto a 
che fare con i computer per la prima volta in vita sua. 
Parlare di colonna sonora non sarebbe appropriato, 
dato che non ne esiste una vera propria.. Piuttosto 
esistono delle “musichine” di sottofondo realizzate 
coi controbeep! che si adattano incredibilmente a 
ogni situazione, così come i dialoghi: interpretati da 
professionisti e mixati da un perfezionista. Non mi 
credete? Quando leggete il diario di lei, per esempio, 
l'inizio di una pagina è con la vostra voce, la quale 
subito dopo cambia senza stacchi e senza stonature 
nella voce di lei... più o meno come nei film. Non so 
voi, ma a me, una cosa del genere ha fatto impazzire. 
L'inizio con un gioco del genere (per me) è sempre 
un po’ traumatico, anche con Alone In The Dark 2 è 
stato lo stesso (il primo non l'ho mai giocato, ma non 
lo dite a nessuno...). E' solo questione di entrare 
nell'ottica, nello schema, e poi tutto si assesta nel 
modo più giusto... evitando quindi di farsi prendere 
dalla frustrazione se all'inizio cercate di accoppare 
un lupo mannaro, che poi si rivela praticamente 
invulnerabile, e riuscite invece a stordirlo solo un po’. 
L'unico appunto in generale è per una certa macchi- 
nosità che si rivela nel dover fare certe cose, ricolle- 
gandomi soprattutto al fatto che praticamente non 
potete portare più di un oggetto alla volta in giro, 
arma a parte (almeno ci fosse stata una sacca in cui 
poter mettere gli oggetti più piccoli...). Quello che 
voglio dire è che fare avanti e indietro un godziliardo 
e rotti di volte per gli ingredienti di una pozione magi- 
ca non è proprio il massimo della vita, per di più se ci 
si mette di mezzo un certo lupo mannaro (per non 
parlare dei minotauri) di mia conoscenza che rallenta 
ancor di più il vostro cammino, peraltro lunghissimo 
se si pensa alla mole di dati (cento mega sono sem- 
pre cento mega...). 
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E” cos'è 


uesto? Lotus 4? Non mi sembra 


proprio, forse si tratta di Jaguar 2! No, e 
poi cosa c'entra la Core con la Gremlin?... 
Mah, certo che questo gioco l'ho già visto 
da qualche altra parte... 


Infatti, il gioco in questione è Top Gear, 
famosissima simulazione di guida che negli Stati 
Uniti ha riscosso un enorme successo. Allora 
com'è che noi qui in Europa eravamo completa- 
mente all'oscuro di tutto (MA escluso, che tra 
l’altro mi ha detto che il gioco era davvero carino)? 
Primo, si tratta di un prodotto uscito solo ed esclu- 
sivamente per SuperNES, secondo, non penso pro- 
prio che nel Vecchio Continente il titolo in que- 
stione abbia eccitato più di tanto i possessori di 
console, forse più smaliziati di quelli d’oltre oceano 
(per la serie, sembra quasi abbia appena parlato di 
chissà quale oggetto del piacere...). 

Ma probabilmente la Gremlin ha deciso che 
questo fantastico gioco non poteva rimanere 
solo sul SuperNES (o quale ingiustizia! Giammai 
un simil capolavoro debba restar precluso al sol 
Nintendo!) e quindi, dopo aver incaricato i 
migliori programmatori della Terra, ha avviato 
la conversione di Top Gear 2, sicura di ottene- 
re i migliori risultati da una macchina tanto 


potente quanto sottovalutata, come l’Amiga. 

Se avete già sbirciato il voto (e non dite di no, per- 
ché vi ho visti!) vi sarete resi conto che il team di 
programmazione della Gremlin Interactive ha prefe- 
rito “interagire” in qualche festicciola locale piutto- 
sto che dedicarsi a una programmazione accurata 
(tanto i soldi li hanno presi lo stesso, o no?) e i 
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risultati sono ben rispecchiati in pagella. 

Devo dire che è un vero peccato, perché quel- 
lo che sta intorno al gioco non è affatto male. 
Prendiamo ad esempio la saga di Lotus: la grafi- 
ca era bellissima, la musica sempre all'altezza, 
però è sempre mancata un'opzione che avreb- 
be sicuramente prolungato il fattore longevità, 
questa caratteristica mancante è proprio la 
possibilità di personalizzare la macchina, di 
potenziarla e di acquistare tutta una serie di 
accessori in modo da rendere la nostra Lotus 
Esprit (o Elan iù vi piace) di i 


Cig cei 


te stare attenti a quando uscite di strada. 


za da umiliare perfino una Lamborghini Diablo. 
Purtroppo anche nel terzo episodio della serie que- 
ste caratteristiche sono mancate (infatti era il più 
brutto di tutta la trilogia) e quindi ci siamo ritrovati 
con il classico giochino di auto, per di più con delle 
routine stranamente peggiorate. 

Invece una delle caratteristiche peculiari di questo 
Top Gear 2 è proprio la possibilità di rendere la 
propria auto sempre più potente e sempre più 


veloce, grazie a tutta una serie di “gadget” che via 
‘Via andrete ad acquistare. Però non fatevi illusioni, 
‘perché i pezzi di ricambio costano, e anche molto. 


E' ovvio che per voi vincere una gara rappresenta 
molto più che una sfida personale, infatti, se vorrete 


‘restare competitivi e al passo con gli altri, dovrete 


necessariamente vincere o almeno qualificarvi fra i. 
primi tre. Questo non vuol dire che verrete cacciati 
se arrivate ottavi, però i premi in denaro per quella 


. posizione non esistono (ci mancherebbe altro). 


Se volete un consiglio cercate di posizionarvi in 
prima posizione fin dai percorsi iniziali usando tutte 
le nitro che avete e cercando di non commettere 
errori, in questo modo riuscirete ad accumulare 
facilmente un mucchio di soldoni senza dover suda- 
re le proverbiali sette camicie. 

Il gioco vi mette comunque a disposizione un sacco 
di roba bella: diciamo che fra i primi acquisti da 
mettere in lista non si può non includere un nuovo 
motore ultrapotenziato, delle nitro più efficienti e 


‘ovviamente anche un cambio migliore, ma a ben 


e anche delle ruote più costose rendono 


nare TE 


la 
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Se alle basse velocità (e per basse intendo 
140Km/h!) rischiate solo un “misero” testacoda, 
alle alte si può strappare, soprattutto se sbagliate il 
candeg... - scusate, ho perso il filo del discorso - 
dicevamo che alle alte velocità rischiate un “capot- 
tamento” clamoroso con ovvi dolori al seguito, sia 
da parte vostra che da parte dell’auto, la quale si 
ammaccherà tutta e perderà la sua aerodinamicità 
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di cui andavate tanto 
fieri, con conseguente 
crollo delle prestazioni. 
Comprare quindi una 
migliore blindatura è una 
cosa che va valutata 
seriamente solo nel caso 
che il vostro “mostro 
della strada” viaggi 
abbondantemente sopra 
i 200Km/h, altrimenti è 
decisamente meglio che 
investiate il denaro vinto 
con il sudore della fron- 
te (sì, e poi?) in ben altre 
cose (ville al mare, una 
macchina decente, un 
paio di Quadra con 
RasterOps incorporata, 
così da poter fare le foto 
direttamente a casa 
senza aspettare che 
Marco finisca Console- 
Mania, etc.) 

Prima di chiudere con il discorso personalizzazioni 
voglio farvi partecipi di una piccola caratteristica 
davvero simpatica, ovvero la possibilità di rendere 
unica la propria auto con il colore della carrozzeria 
che più vi piace e la cosa bella è che potrete modifi- 
carla prima dell'inizio di ogni gara! Ma che geniacci 
che sono questi programmatori, ma dov'è che li 
vanno a pescare, così li affogo una volta per tutte? 
Scherzi a parte, se vi piacciono 
i giochi lunghi forse Top Gear 
2 vi riserverà qualche piacevo- 
le sorpresa, infatti “la corsa” si 
articola su ben 64 percorsi 
(tutte piste chiuse purtroppo), 
divisi in sedici stati, ognuno dei 
quali contraddistinto da parti- 
colari condizioni ambientali e 
da tutta una serie di ostacoli 
sempre più ostici (senza con- 
tare le piste notturne, che 
poi non sono così temibili 
come volevano farci credere, 
infatti solo la palette è più 
scura, per il resto è come 
guidare di giorno!). 

Che vi devo dire ancora? Mah, 
potrei parlarvi del senso della 
vita, del perché il joystick del 
Megadrive faccia così schifo 
sulle diagonali oppure quali 
sono le cause che hanno por- 
tato Shin a diventare capore- 
dattore di CD Magazine, ma 
qui è meglio darci un taglio 
poiché si scade nel volgare... 


Mirko “TMB” Marangon 


scherzare mai! Un 
gioco per CD32 sulle 
pagine di TEM? Ma- 
va-là che non ci crede 
nessuno! Insomma 
questa è la versione 
che c'è arrivata per 
prima, quindi perché 
mai indugiare quando 
avevamo il gioco 
completo già bello 
che disposto sul dischetto argenteo? Che mi sia del 
tutto rimbambito? No, non vi preoccupate questa è la 
sindrome da “doppia recensione”, Top Gear 2 infatti 
m'è toccato recensirlo anche per CD Magazine e 
quindi adesso devo necessariamente scrivere quasi 
le stesse cose (facciamoci del male!). 

TG2 (no, non c'entra niente il TeleGiornale del 
secondo canale) è un gioco di guida e come tale 
dovrebbe risultare giocabile, bello da vedere e sensa- 
zionalmente veloce, un po' come lo sono stati quasi 
tutti i giochi di questo genere usciti per Amiga, inve- 
ce quando prendete in mano il joypad del CD32 e 
incominciate a gareggiare qualcosa di strano colpi- 
sce il vostro stomaco... non saprei dirvi se si tratti dei 
colori (tutto sommato accettabili, ma ben lungi 
dall'essere 256) o della velocità (quale?) di gioco, 
però l'impressione non è certo quella di trovarsi di 
fronte a un prodotto che sfrutti a fondo la macchina 
su cui gira. Infatti se escludiamo le musiche suonate 
direttamente da CD, non c'è nulla di differente rispet- 
to al demo per Amiga 1200, che ci aveva inviato la 
Gremlin quando ancora non era Interactive. 

La grafica è veramente vergognosa, la pista scorre in 
modo davvero poco fluido, addirittura arriva a fermar- 
si quando si raggiungono alte velocità, senza contare 
che ai lati della strada non c'è quasi nulla! Gli alberi 
da lontano assomigliano a dei pali della luce, poi 
avvicinandosi diventano dei barili e infine prendono 
le sembianze di pini o abeti, peccato che le propor- 
zioni non siano il forte dei programmatori (a momenti 
è più grossa la macchina degli arbusti!). 

E non è finita qui! Dovreste vedere le “avverse condi- 
zioni ambientali”! La pioggia praticamente è rappre- 
sentata con dei cubettoni che si muovono in modo 
assolutamente perpendicolare, quanto sincronizzato, 
con un effetto finale da raccapriccio! Santo cielo, 
ridatemi Lotus! 

E la giocabilità dove la mettiamo? Bah, se la mettia- 
mo in dispensa non se ne accorge nessuno, tanto è 
insulsa: per tutta la gara non si vedono auto e una 
volta che ci siamo incollati in seconda posizione non 
esiste la benché minima possibilità di raggiungere la 
macchina in testa. Divertente, non c’è che dire... Ma 
per favore! 
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AMIGA 1200 669.000 (IVA compresa) 
AMIGA 1200 + HARD-DISK 250 MB z 1.369.000 (IVA compresa) 
AMIGA 1200 + HARD-DISK 340 MB £. 1.569.000 (IVA compresa) 


PC 3,5" / CDMPC AMIGA 
Via Rivoli, 38 / A CANNON FODDER (3,5") AMITOTO (Totocalcio) 
10043 ORBASSANO (TO) DAY of TENTACLE (CDMPC) CANNON FODDER 
Tel. 011 / 903.15.67 DRAGON'S LAIR (CDMPC) HEIMDALL Il 
Fax 011 /903.46.48 FIFA INTERN. SOCCER HEIMDALL Il A 1200 

Sa FLIGHT SIMULATOR 5,0 (3,5") WORLD CUP '94 

IL TAGLIAERBE (CDMPC) FOGLIO ELETTRONICO 
- VENDITA PER KICK OFF 3 (CDMPC) GRAFICA D'INTERNI 
CORRISPONDENZA MICROCOSM (CDMPC) TUTTIVIDEO 
- SPEDIZIONI A PINBALL WORLD CUP (CDMPC) AMIGA IN BANCA 


DOMICILIO A MEZZO SIMCITY 2000 (3,5") TUTTILIBRI 


THEME PARK (3,5") . 
CORRIERE ESPRESSO TIE FIGHTER (3,5°) l TELEFONACI !!! 


TNT TRACO. WORLD CUP ‘94 (3,5" / CDMPC) 


ESPANSIONE 512 Kb A500 INTERNA 65.000 SOFTWARE SCALA MM 300 AMIGA . 633.000 
ESPANSIONE 1Mb A600 INTERNA 118.000 SOFTWARE DELUXE MUSIC AMIGA . 107.000 
ESPANSIONE 2 Mb ESTERNA A 500 / A 1000 320.000 INTERFACCIA MIDI AMIGA . 39.000 
ESPANSIONE 1 Mb ESTERNA A 1200 / A 600 198.000 HARD DISK 80 Mb INTERNO 2,5" AMI . 520.000 
ESPANSIONE 2 Mb ESTERNA A 1200 / A 600 352.000 HARD DISK 170 Mb INTERNO 2,5" AMI . ‘720.000 
ESPANSIONE 4 Mb ESTERNA A 1200 / A 600 661.000 DRIVE ESTERNO PASSANTE AMIGA . 145.000 
ESPANSIONE 1 Mb INTERNA A 500 Plus 107.000 MOUSE AMIGA 3 TASTI ... 49.000 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V.2.0 299.000 JOYSTICK INFRAROSSI AMIGA . 44.000 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 Real Time 499.000 TV TUNER CON TELECOMANDO .. 179,000 
SCANNER ALFASCAN 800 dpi 256 Grigi 357.000 ALIMENTATORE AMIGA .. . 95.000 
SCANNER ALFACOLOR 4096 Colori 899.000 JOYSTICK A PEDALE AMIGA . 49.900 
GENLOCK ROCKGEN PLUS 439.000 PREZZI IVA COMPRESA 


SCONTO DEL 10% SU TUTTO IL LISTINO GIOCHI AMIGA PC !!! (| giochi in pubblicità sono già scontati ) 
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Indy Car Track Pack 
Crash Dummie 55.000 Magic Carpet Tel. 
Creature Shock Tel. f Overlord 95000 115.000 
Desert Strike 75.000 # Settiers 85.000 85.000, 
Detriot 75.000 95.000 # Sim City 2000 125.000 
Doofus Tei. f Simon The Sorcerer 85.000 95.000 
Dragon Stone Tel. Star Crusade 95.000 
Field Of Glory 85.000 System Shock Tel. 
Fleet Defender F-14 135.000 8 Them Park 85.000 95.000 
Hex 85.000 8 3-D Body Adv. Cd Rom 95.000 
Hokum Ka-50 95.000 fl Alquadim Cd Rom 95.000 


486dx2 66Mhz Local Bus 
HARD DISK 210 Mb 
SCHEDA VIDEO SVGA 1MB L.B. 
RAM 4Mb 


iron Assault 95.000 fl Cyclemania Cd Rom 95.000 
TASTIERA e MOUSE Ishar Ni Tel. Dark Force Cd Rom , Tel, 
Kick Off Ill 55.000 65.000 # Dinosaur Adv. Cd Rom 95.000) 


Kid Chaos 55.000 Disk World Cd Rom Tel. 
King Quest VI Tel. Ecsatica cd Rom Tel. 
Legacy of Solaris 65.000 Tel. f in.Open Tennis 95.000 
Lode Runner 85.000 f Inferno Cd Rom 125.000 
Tel. f Innocent Cd Rom 95.0008. 
55.000 iron Helix Cd Rom 55.000 
45.000 Last Dynasti Cd Rom Tel. 
Tel. f Mad Dog MCcree li Cd Rom 115.000 


MONITOR COLORE SVGA 
L.2.024.000 + IVA 


{ VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 


SPESE POSTALI L.10.000 Out Post 95.000 f Megarace Cd Rom 85.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA Peshalion > RO gg nn gue 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO |} Robison's Bequiem Tel. | Old New World Of Lemmings Cd Rom Tel. 


Ruff Tumble 55.000 Pinball Dream Delux Cd Rom 85.000, 


Sensible VVorid Soccer Tel. Pinball Vorid Cup Cd Rom 75.000 
| PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI Super Frog 85.000 f Ravenioft Cd Rom 115.000 
The Cluel 65.000 Rebel assauit Cd Rom 145.000) 

TELEFONARE The Elder Scrolls:Arena 125.000 È Sea Wolf Cd Rom 145.000 


i 
| 
| PER CONFERMA Tieiightee 115.000 || Super Hero Leagoe OT Hotoken CAR ‘35.000 
; per Hero League loboken om . 
| TEL. 0331-620430 Unatural Selection 135.000 f Syndicate Pius Cd Rom 145.000) 
| Universe 75.000 85.000 È Tchaikovskys 1812 Cd Rom 95.000 
Wild Cup Soccer Tel. The Horder Cd Rom "» 135.000 
PREZZI SPECIALI Al RIVENDITORI e siii, “" 


World Cup '94 75.000 85.000 f Woodruff Cd Rom Tel 
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DER c CONSULTING 


ULTIME NOVITA' 


MAD DOC MCREE Il: THE LAST GOLD £ 99.000 
HEIMDALL Il (ITA) £ 79.000 

LAMORGHINI AMERICAN CHALLENGE (ITA) £ 61.000 
GABRIEL KNIGHT (NO BOX) £ 46.000 

RETURN TO ZORK (NO BOX) £ 43.000 
REVNION (ITA) £ 87.000 

IL TAGLIAERBE (NO BOX) £ 33.000 

NIGHT OWL 13 £ 57.000 

CICA MICROSOFT £ 28.000 


RIVITE AL CD FUN CLUB 
lla nostra CD FAN CLUB BBS. 


32469 


MIPDANY 


ITALIANA 


FORNITURE PER CENTRI E.D.P., 
IMPORTAZIONE - DISTRIBUZIONE INGROSSO 
MINUTO - VENDITA PER RA 


| VIA G. MANARA 7 ù 
15033 CASALE MONF. (AL) 4 
TEL. 0142.451594 ra. af” 
FAX 0142.782112 
| DANYTEL 0142.453421 
Casella vocale 8888 
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Ul INVIATEMI GRATUITAMENTE 
IL VOSTRO CATALOGO ILLUSTRATO 


LU DESIDERO ULTERIORI NOTIZIE SU 
DANYTEL SENZA IMPEGNO 
DA PARTE MIA. 

| SIGNOR. 


ALCUNI NOSTRI PREZZI GARANTITI 100% 


Quantità da 50 a 100 da 210 a 300 da 610 a 750 
Prezzo' unitario 

SENZA ETICHETTE 620 1590 
MICRO DISK 3,5 2D DS.HD. NEUTRI 
ALTA DENSITÀ SENZA ETICHETTE 900 850 
BOX PORTA DISK 3 1/2 0 5 1/4 80 POSTI L. 14.000 
ESPANSIONE 512K PER AMIGA 500 L. 50.000 
CONFEZIONE 10 ETICHETTE 3 1/2 COLORATE L. 400 
BOX POSSO 150 POSTI 3 1/2 L. 39.500 
KIT PULIZIA DRIVE 3 1/2 0 5 1/4 L. 5.000 
VIDEOCASSETTA VHS HIGH GRADE 120” L. 3950 180” L. 4450 
DATA CARTRIDGE 3M DC 2120 FORMATTATE XIMAT 120/250 MB L. 39.500 


TUTTI | PREZZI do INTENDONO IVA COMPRESA. Spedizioni postali espresse in tutta Italia. Spese di s; edizione: 
L. 12.000 fino a 3 kg. L. 13.000 fino a 5 kg. L. 16.000 fino a 10 kg. L. 18.000 fino a 15 kg. L. 20.000 fino a 20 kg. Note: 
cento disk 3 1/2 pesano all'incirca kg. 2,5 con imballo. 


NOVITA! Nasce DANYTEL al n. 0142/453421, il tuo servizio di caselle 
vocali personali. In linea 24 ore su 24 per ricevere o inviare messaggi in 
modo riservato e personale con codice segreto. Risponderà a tutte le 
chiamate registrandole; potrai poi ascoltarle da qualunque luogo. Potrai 
accedere anche a tutte le rubriche presenti nel sistema e lasciare mes- 
Saggi e ricevere risposte alla tua casella vocale. Rubriche: Informatica, | 
Affari, Cuori solitari, Incontri, Feste, Locali e ritrovi, Top ten, Varie, | 


Messaggi simpatici. Tariffe: 1 mese L. 25.000, 3 mesi L. 60.000, 6 
mesi L. 100.000, 1 anno L. 180.000. Oltre all’apbonamento si paga solo | 
il costo di una telefonata urbana (L. 127 + IVA a scatto, tariffa notturna ||| 
37 secondi a scatto; vedi tariffe Sip sulla guida telefonica). 

PER INFORMAZIONI: 0142/76396 
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Attitude 
Yaw 179,93 
Pitch +00. 12 
Roll os4, 14 
Thrust Fuel 

100% 


Velocity Accel Rotation FineThrust 
Ground AG 
0.240 


57 nm m/s 


5 Reference 

Launch Pad 39B 

Distance 209.57 m 

Altitude 626, 
Time 

12:02:00 UT 

di Oct 1999 


Vertical 
87.822 
Autopilot Control 
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Vi siete stancati di sorvolare i 
cieli delle città più famose ? 
Siete stufi di schiantarvi sui 

grattacieli di New York? Quando 
atterrate col vostro aeroplano vi 
dimenticate sempre di tirare 
giù il carrello? 
Perfetto, Microsoft ha 
pensato a voi con Space 
Simulator ! 
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Q Iniziare il primo giorno di lavoro con il 


fiato di BDM sul collo che mi obbliga a consegnare 
il mio primo articolo entro un tempo risicatissimo 
non è proprio il massimo della vita. Visto e consi- 
derato poi che in redazione la vita è frenetica (ose- 
rei dire schizofrenica) mi ritrovo da solo qui davan- 
ti al video per scrivere senza che nessuno mi possa 
dare consigli (e adesso non esagerare NdBDM). 
Sono stato semplicemente sbattuto davanti al com- 
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puter con 3 dischetti in mano e con l'ordine cate- 
gorico di finire il lavoro entro mercoledì . Argh ! 
Inizio a scompattare e a giocare. Wow, che grafica. © 
La prima cosa che faccio è lanciare il demo per 
gustare le potenzialità del game. Rimango stupefatto 
e a bocca aperta. Finito il demo raccolgo il mento 
(che oramai ha toccato terra) e inizio la perlustra- 
zione della strumentazione di bordo e sono lieto di 
trovare tutto il necessario in modo chiaro e leggibi- 
le senza il panico di dover prendere una laurea per 
interpretare e decifrare quello che vedo. 

Inizia l'avventura con Space Simulator, fratello mag- 
giore del famosissimo Flight Simulator. Microsoft, 
sotto il marchio Microsoft Home, ha pensato bene 
di realizzare questo simulatore di volo spaziale con 


Onestamente Space Simulator 


occhi prima del portafogli. 


View 1: 
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l'intenzione di fornirgli la massima giocabilità possi- 
bile, Unita alla più ampia libertà di azione . 
Lo scopo è girovagare per l'universo alla ricerca di 
qualcosa di indefinito (o di indefinibile ?) che soddi- 
sfi la vostra curiosità di navigatore. 
Nel vostro girovagare potrete fotografare i pianeti 
o ogni sito siderale che più vi aggradi facendo anche 
uso di telescopi virtuali e altri aggeggini curiosi sal- 
vando successivamente le foto come comuni file 
PCX da far vedere agli amici come prova della 
vostra abilità. D'altro canto, se siete degli inguaribili 
romantici, potrete sempre fermare il vostro Shuttle 
per ammirare in tutta la sua bellezza l’orbitare della 
Luna registrandone l'animazione. 
Sorvolare il Grand Canyon di Marte non è espe- 
rienza di tutti giorni, ma penso che anche veder 
roteare i pianeti di un sistema solare come il nostro 
non vi possa che lasciare stupefatti. Alle volte il 
problema maggiore è proprio questo. La spettaco- 
larità vi potrà catturare talmente tanto che, per 
non andare a schiantarvi contro un satellite artifi- 
ciale o una stazione orbitale mentre guardate fuori 
dall’ “oblò”, mamma Microsoft ha pensato bene di 
fornirvi di autopilota (molto utile anche quando 
dopo ore passate al video decidete di fare una per- 
lustrazione nel vostro bagno di casa senza dover 
lecessariamente mettere in pausa il gioco) e di un 
de modello Spock che ogni volta che raggiunge- 
rete un nuovo pianeta inizierà a sciorinarvi informa- 
i di ogni genere che spaziano (guarda caso !) dal 
ametro del pianeta alla densità di popolazione e 
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non mi ha entusiasmato più di tanto... almeno inizialmente! Poi, con il passare del tempo e con 
l’incombenza di fare foto da accludere alla recensione mi sono ricreduto. La grafica è davvero 
molto bella e dettagliata, peccato che le routine di gestione non siano proprio eccelse. Ad ogni 
modo per il genere di prodotto non ci si può lamentare... Per il sonoro invece la Microsoft non si 
è proprio sforzata, qualche motivetto che sfrutta l’Adlib (in pieno 1994 quasi 95!!!) e poco altro. 
Il discorso giocabilità invece è molto positivo: grazie alla grande flessibilità disponibile Space 
Simulator vi permette di andare davvero dove volete. Guardare; sì, probabilmente lo scopo di 
questo prodotto è esplorare ammirando tutte le texture, i paesaggi e le installazioni disseminate 
per il nostro sistema solare (oltre che portare a termine le missioni predefinite accluse con il 
gioco). In definitiva Space Simulator risulta un prodotto dedicato in primis a quella fascia di 
utenti che hanno giocato fino all’esasperazione con Flight Simulator. Gli altri aprano bene gli 
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così via. 
A dire il vero controllare la navicella non è la cosa 
più semplice in'assoluto: accelerazione, carburante, 
gradi di rotazione, posizione siderale e via discor- 
tendo non sono cosa banale per cui un corso pro- 
pedeutico sul manuale fornito è caldamente consi- 
gliato. Quando aequisterete abilità e dimestichezza 
con i comandi potrete anche lanciarvi in varie mis- 
sioni (anche perché altrimenti la noia vi potrebbe 
assalire irrimediabilmente) come il recupero di 
nuovi materiali minerari (che potrebbero essere 
utili sulla Terra), il trasporto di questi ultimi verso 
le stazioni orbitali di ricerca più specializzate, la 
scansione del suolo tramite il telescopione gigante e 
virtualmente potentissimo, le famose camminate 
spaziali sulla superficie di un pianeta sconosciuto o 
la riparazione di sonde spaziali. 

Se poi il fiuto per gli affari vi ha contagiato potrete 
sempre scegliere la modalità “business” stando 
attenti ai costi per il carburante, al vostro budget 
che è meglio non superare (non so voi ma a me 
l’idea di rimanere senza carburante e senza possibi- 
lità di far rifornimento andando incontro a un per- 
petuo girovagare per inerzia nello spazio non 
piace), e a tutti i problemi annessi e connessi. 

E' insomma un ottimo simulatore e come tale va 
inteso: non troverete mai i combattimenti alla Star 
Trek (tanto per far piacere a BDM) o alla Wing 
Commander, l’ azione non c'è proprio. In compenso 
la grafica è bellissima (le videate in 800 x 600 sono 
un vero e proprio sballo), il gioco non è affatto 
noioso e se vi garba potete sempre tirare il freno a 
mano, fare un bel testa - coda e dirigervi verso un 
altro obiettivo che vi ha colpito maggiormente. In 
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A dire il vero quando 
ho caricato il gioco 
ho pensato subito 
fosse il solito simula- 
tore noioso che vi 
porta in giro ovunque 
volete fino a quando non decidete di cancellarlo 
dall’hard disk. Fortunatamente non è così. E' ben dif- 
ficile trovare un prodotto Microsoft che non sia 
eccellente. 

Lo sforzo profuso è notevole: le immagini provengo- 
no nientepopòdimeno che dalla NASA e tutto il game 
è curato fin nei massimi dettagli. Forse fin troppo 
visto che per pilotare la navicella è meglio leggersi il 
fido manuale per poter gustare completamente le 
molteplici possibilità. E° insomma una via di mezzo 
ben miscelata tra un simulatore, un gioco e un edu- 
cational. 

La grafica è mozzafiato, il sonoro discreto e anche 
per quanto riguarda la tecnica e. l’interattività non 
rimarrete che a bocca aperta. 

Buon divertimento e “che la forza sia con voi” (non 
centra molto ma fa tanta scena !!!!). 
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TU CONTROLLI IL PIU' AGILE VEICOLO MAI CONOSCIUTO DALL'UOMO, ATTRAVERSO UN PRESAGGIO POLIGONALE IN 3-D, 
AD UNA VELOCITA' DOVE AZIONE E PENSIERO SONO UNA COSA SOLA, ED OGNI ERRORE SI PAGA CON LA MORTE! 
SE TU ED IL TUO "TRACE VEHICLE" SOPRAUUVIVETE, ALLORA POTRAI UTILIZZARE | TUOI BONUS PER MODIFICARE 
LA SUA ATTREZZATURA, POTENZA-FUOCO, VELOCITA', E COSI' UIA PER MEGLIO ADATTARLO AL TUO STILE. 


CON "DELTA U" E' NATA UNA NUOVA REALTA' VIRTUALE PER IL PC, 


TUTTI I MARI SONO REGISTRATI LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO/VA 
DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


ENTRA IN 
REDAZIONE 
LE PORTE SON 
APERTE! 


ini | 
144.22.09.45 


prese LA TUA RIVISTA PREFERITA HA APERTO IL SERVIZIO DI REDAZIONE PIÙ 
| CHE CI SIA. AL COSTO DI 635* LIRE AL MINUTO POTRAI VERAMENTE APRIRE 
LE PORTE A TUTTO QUELLO CHE HAI SEMPRE DESIDERATO. 
CHIAMANDO QUESTO SERVIZIO ATTIVO 24 ORE SU 24, 7 GIORNI SU 7, POTRAI ACCEDERE A 
TUTTE QUESTE GRANDI POSSIBILITÀ: 
CHIEDERE CONSIGLI E AVERE INFORMAZIONI SU SOFTWARE E HARDWARE. 
APPORRE IN BACHECA IL TUO ANNUNCIO, DAL CANE SMARRITO ALLA FESTA DI COM 
PLEANNO, DALLA DEDICA ALLA TUA DOLCE METÀ AL CONSIGLIO PER | TUOI AMICI. 
ASCOLTARE I TRUCCHI E I CONSIGLI RELATIVI AI TUOI GIOCHI PREFERITI. 
CONOSCERE IN ANTEPRIMA LE NOVITÀ PER IL TUO COMPUTER O PER LA TUA CONSOLE. 
LASCIARE O ASCOLTARE GLI ANNUNCI ECONOMICI PER COMPRARE E VENDERE 
IMMEDIATAMENTE TUTTO QUELLO CHE VUOI, PURCHÉ SIA LEGATO AL MONDO DEI GIOVANI. 
ESPRIMERE LA TUA OPINIONE SU UN ARGOMENTO CHE TI STA PARTICOLARMENTE A 
CUORE E ASCOLTARE L’OPINIONE DEGLI ALTRI. 
COMUNICARE I TUOI GIUDIZI ALLA TUA REDAZIONE PREFERITA. 
DARCI UN CONSIGLIO O FARE DELLE CRITICHE. 
PROPORTI COME REDATTORE O CERCARE DELLE COLLABORAZIONI. 


INSOMMA, IL NUOVO SERVIZIO XENIA 144 TI APRE DAVVERO TUTTE LE PORTE CHE VUOI, 
E DOMANI SARÀ SENZ’ALTRO UN ALTRO GIORNO! 
CHIAMA SUBITO! TGM, CONSOLEMANIA, PC ACTION, 
CD MAGAZINE E IL TUO MONDO 
TI ASPETTANO IN OGNI MOMENTO... ANCHE ADESSO! 


* A questa cifra bisogna aggiungere l'IVA (meno di 60 lire per 


i telefoni di casa) che, comunque, viene pagata su TUTTA la 
balletta del telefono, e non solo su questo servizio. x E N I 


Servizi Vocali - V.le Piemonte, 21 - Cinisello Balsamo (MI) 


Tel. (02) 66.03.71.57 j EDIZIONI 


SICRRA/DUNAMIA 


parlare 
titolo. 


affermalli quale 
home computer per 
eccellenza... 


Partendo dal fatto che voi siete un 
omino piccolo piccolo, in un mondo tanto grande 
quanto quello dei livelli di Lode Runner (a seconda 
della risoluzione con la quale state utilizzando il 
“fido” Windows), vediamo come si articola l'ormai 
antico, ma pur sempre longevo titolo rivisitato dalla 
Dynamix... 

Chi ha già giocato a questo gioco con la vecchia 
versione per il glorioso CBM, vedendo le foto di 
queste pagine, non potrà non accennare un malin- 
conico sorriso ripensando a quanto fosse poco svi- 
luppata la grafica dei videogame di quel periodo 
(benché, come ha precisato TMB nel precedente 
articolo sull’Assembly ‘94, si ha la vaga impressione 
che i vecchi computer avrebbero potuto dire anco- 
ra la loro...). 

Lode Runner è un gioco a prima vista molto sem- 
plicistico, che si sviluppa su un numero di livelli 
pari... alla vostra fantasia. Mi spiego meglio: il gioco 
in se stesso dispone di ben 150 livelli, ma dato che 
è presente un bellissimo editor, ecco che la mia 
precedente affermazione si spiega perfettamente. 

Si parli dunque di livelli! Indipendentemente dalla 
loro configurazione, il vostro obiettivo è è scappare, 
cercando di collezionare il maggior numero di punti 
possibili. Ogni livello è disseminato dei più svariati 


Questo è uno dei metodi secondari per uccidere i nemi- 
ci, ovvero una bella esplosione nucleare totale... Dicia- 
mo che basta una bomba. 


oggetti preziosi, dall’oro a catinelle (ovvero dei 
vagoncini minerari pieni zeppi del prezioso elemen- 
to) alle gemme, fino ad arrivare ai teschi, anch'essi 
d’oro massiccio. Quando riuscite a recuperare 
l'intera collezione presente in quel determinato 
livello, si materializza immediatamente un portale 
magico (chiamatelo teletrasporto se vi piace di più) 
che voi dovrete tempestivamente raggiungere e sal- 
tarci dentro. Facilissimo, no?! No! 

Il bello di Lode Runner sta nella sua capacità di far 
spremere l'intelligenza (proprio tutto il succo pos- 
sibile) a qualsiasi giocatore. Se, infatti, in alcuni livelli 
è possibile raccogliere tutti gli oggetti preziosi in un 
batter d'occhio, in altri potreste impiegare decine 
di minuti per concludere la faccenda. 

Non è comunque una corsa contro il tempo, que- 
sto no, ma è contro la morte, visto che oltre ai vari 
oggettini sarete in compagnia di buffissimi nanetti 
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Questo è il primo livel- 
lo. Come vedete non 
c’è nessuna particola- 
re difficoltà: gli oggetti 
da raccogliere sono 


pochi, i nemici non 
sono presenti e ci 
sono poche rampe e 
scale. 


incappucciati di 
color rosso alla 
Guerre Stellari; que- 
sti simpaticissimi 
esserini, così ‘“tiny” 
(scusa Max, ma non 
ho resistito alla ten- 
tazione di una rima anglofona), hanno, come unico 
scopo della loro vita, quello di inseguirvi ovunque 
siate diretti finché, una volta raggiunti, non vi spol- 
pano a dovere, con tanto di sonorità orribilmente 
mangerecce. Ve lo avevo detto che erano simpatici! 
Il nostro personaggio non può distruggere diretta- 
mente queste creature, ma può contare su diversi 
metodi indiretti. Il più semplice fra tutti, consiste 
nel far cadere in alcune buche che avrete creato 
con i vostri poveri poteri, le creature in questione. 
Il “groviera” in questo caso intrappola per alcuni 
secondi i mostriciattoli che, se non fanno in tempo 
a uscire dalla buca (magari perché scivolano nuova- 
mente al suo interno, oppure perché avete pratica- 
to due “scavi” consequenziali che non lasciano loro 
via di scampo), questa si trasforma nella loro 
tomba: il terreno si richiude e li elimina. Il metodo 
è sicuro, veloce, per più di un mostriciattolo e di 
solito non pulisce... vabbé lasciamo perdere. Esiste 


SALI MAT I RE RIO 


TR 


Osservate il tipo di 
piattaforme sulle 
quali sta correndo 
il nostro amico: 
questa non può 
essere bucata per 
far cadere un 
mostriciattolo, ma 
dovreste riuscire a 
farla ugualmente 
franca inserendovi 
in quei piccoli tun- 
nel sparsi per tutto 
il livello. 


Indovinate un po’ 
cosa è questo?... 
Un cheat mode, 
preinstallato, che 
vi permetterà di 
giocare fino 
all'ultimo livello 
anche saltando i 
primi 149. 


La ricchezza grafica, di livello in livello, si fa sempre più 
consistente, ma con essa aumentano anche i guai. Gli 
omini rossi diventano più furbi e allora si deve ricorrere, 
come in questo caso, alle buche sequenziali. 


comunque anche un altro modo per sfruttare le 
fosse. Mettiamo il caso che siete stati costretti ad 
imboccare un vicolo cieco e l’orrido sta per rag- 
giungervi: fate un buco per terra, lasciate che il 
nemico ci caschi in mezzo, quindi attraversate la 
buca camminando sopra di lui... Simile procedimen- 
to, però, presenta un unico svantaggio. | nostri pic- 
coli nemici sono soliti appropriarsi degli oggetti 
preziosi che dovremmo raccogliere noi, e se, 
cadendo in una buca, non mollano il maltolto (ma di 
solito lo fanno), rischiate di perderlo quando il ter- 
reno si richiude. A quel punto dovrete scavare la 
buca nel medesimo punto e recuperare l'oggetto. 
Quando eliminate un nemico, un altro lo sostituisce 
entrando da una porta segreta (e nessuno sa da 
dove potrebbe sbucare la prossima volta), in modo 
da mantenere invariato il loro numero. 

Altri metodi per sbarazzarvi delle varie creature, 
oltre a questo (che fra l’altro vi serve per creare 
delle scorciatoie attraverso le platform), li scoprire- 
te progredendo nei vari livelli: bombe piccole e 


grandi sono molto frequenti, ma non mancano armi 
più bonarie, come lo spray a gas che intontisce 
oppure la corda per appenderli... 

Gli oggetti di contorno, come martelli pneumatici e 
picconi, non servono naturalmente a difendersi, ma 
a scavare. Alcuni quadri, infatti, presentano pochis- 
simi passaggi obbligati, quindi bisogna crearsi delle 
scorciatoie, 
Ma non è finita qui. Talvolta i portali magici sono 
presenti fin dall'inizio, ma sono sbarrati, quindi si 
deve recuperare la chiave del colore del portale 


Guardate cosa può creare la mente di un redattore: un bel 


labirinto verticale con tanto di trabocchetti, un paio di 
teletrasporti, colla, ecc., ecc.! 


Date un'occhiata alle scale di questo quadro e indovinate 
chi è appeso come un salame... Ora il “bestio” verrà ad 


assalirmi e ringrazierà la mia dabbenaggine. 


per poterlo aprire. 

Prima di finire il gioco, attraverserete diversi scena- 
ri, dato che i fondali (e di conseguenza le piattafor- 
me) cambiano soggetto più o meno ogni 10/15 livel- 
li Anche quando avrete terminato tutti i livelli di 
Lode Runner (vorrei esserci, visto che non è affatto 
facile...), non smetterete di giocare, dato che prati- 
camente potreste creare dei datafile contenenti 
altri quadri di diverse difficoltà, magari altri 150 o 
1500, dipende da voi... 

Comunque sappiate che l’editor dei livelli è ben 
realizzato, e possiede dei tool simili a quelli che si 
vedono spesso in tutti i programmi di grafica, natu- 
ralmente molto più semplificati e specifici. Si proce- 


Vi piace questo 
livello? L'ho creato 
con l’editor e i tool 
che vedete a fianco. 
L'ho anche testato, 
ma ho dimenticato 
un paio di scale e 
sono rimasto intrap- 


polato... 


de in questo modo: si sceglie un fondale, si selezio- 
na l'oggetto da disegnare da un’apposita palette 
invece del colore, quindi si disegnano tali oggetti 
secondo linee, riempimenti, ecc. Non male, vero? 
Vi do un ultimo suggerimento, prima di lasciarvi in 
balia di questo piccolo gioiellino della programma- 
zione videoludica: se avete dei m ad elevato 
numero di pollici oppure utilizzate Windows in hi- 
res, vi consiglio di settare la risoluzione di 
quest'ultimo fino a 640X480 pixel, altrimenti perde- 
reste molti dei minuscoli particolari del gioco, senza 
parlare della vista! Bye. 

Andrea Simula | 


sia piaciuto parecchio 
(anche mentre sto 
scrivendo queste 
righe passo da Word 
a Lode Runner per 
giocarci ancora, sempre che Windows non mandi 
tutto in palla...) è ancora poco. In effetti l'ho trovato 
fantastico. Ma per non essere frainteso mi spiegherò 
meglio: se dovessi paragonarlo a un qualsiasi altro 
ioco degno della fama del binomio Sierra/Dynamix 
magari una mega avventura o un supersimulatore), 
probabilmente Lode Runner verrebbe un poco smi- 
nuito. La sua “piccola perfezione”, infatti, consiste 
proprio nella giocabilità immediata ed estremamente 
accattivante. Forse l’unico gioco di questo genere 
che mi è piaciuto più di Lode Runner è stato Bene- 
factor, al quale si avvicina molto in termini di diffi- 
coltà, giocabilità e grafica. 
Consigliato a tutti i nostalgici amanti dell'originale e 
a tutti coloro che non disdegnano un “giochino” 
capace di attanagliarti per nottate intere. i 
Ah, dimenticavo: questo cosiddetto giochino occupa 
non meno di 10 Mb sull'hard disk e richiede almeno 
4 Mb di Ram per non mandare in palla Windows! (A 
dovere di cronaca vi informo del fatto che dovrebbe 
perea essere disponibile anche la versione 
DOS). 
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MANUALE IN ITALIANO 


PER SPINGERSI Al LIMITI 
DELLA PAZZIA E MISURARSI 
SULL'ASFALTO BOLLENTE 
CON AVVERSARI AGGUERRITI. 


OLTRE 400 Mb DI FILMATI 
STRADALI REALISTICI E 
6 MOTO DA CORSA 
DALL'ASPETTO MINACCIOSO. 


TUTTO E' DIGITALIZZATO PER 
FAR PROVARE ESATTAMENTE 
AL GIOCATORE COSA 
SIGNIFICA VINCERE O 
"MANGIARE LA POLVERE" 
IN UNA VERA GARA DI 
MOTOCICLISMO. 


PROSPETTIVE REALISTICHE, 
DA "DIETRO IL PILOTA". 

TRE LIVELLI DI ABILITA' E DI 
AGGRESSIVITA'. 
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“Salve. Mi darebbe tre tonnellate di zuc- 
chero per queste due tonnellate 
di pelli da acconciare?” 
“Certo, anzi prenda anche questo fiupendo colpo 
di cannone in piena 
faccia.” 
Mi rendo conto che cominciare una recensione in 
questo modo possa sembrare un po’ brutale ai più, 
ma dovete anche capire le ragioni che motivavano 
quei poveri coloni. La maggior parte non veniva 
‘mandata via di casa, anzi, erano loro, di spontanea 
volontà, a partire per quelle terre lontane al fine di 
potersene stare un po’ in pace. Niente smog, esi- 
| stenza sana, malattie a iosa e una bella manciata di 
belve a tenerli allegri: quella sì che era vita. Poi, 
però, incontrarono i primi indigeni e sorsero i 
primi guai. Già, costoro erano in effetti esseri sen- 
zienti, e questo può dar fastidio se siete alla ricerca 
di tranquillità; inoltre, ogni due minuti venivano a 
stressare l’esistenza portando regali d'ogni tipo: “ 
e prendete questa tonnellata di pregiato cotone”, 
‘... e abboffatevi con questi nove carichi di grano”, 
‘“... ma accettate questi duecento cavalli...” - E 
venne il momento in cui i coloni, che dovevano pur 
lavorare oltre che star lì a ricevere regali, accetta- 
rono gli indigeni stessi. Questi ultimi, però, presero 


LL, e 


RAPONEU TECO Ue 


un po’ male il fatto di essere bersagliati da accette 
sero notevolmen- 
te. | coloni, dal canto loro, Iberarono ancora 
più ingentemente dal momento che, essendosi a 
fatica liberati da una fonte di stress, se ne ritrova- 
rono davanti un’altra ancora più consistente. Da 
cosa nasce cosa, e i coloni inglesi decimarono gli 
indiani d'America... 
Nel caso che ancora non abbiate ben identificato il 
soggetto del nostro discorso, il gioco che stiamo 
trattando in queste pagine è, ovviamente, Coloniza- 
tion, l’ultima (nel senso di più recente) fatica di Sid 
Meier, cofondatore della MicroProse e autore di 
Railroad Tycoon e Civilization. Dopo averci messo 
nei panni di un “intraprendente imprenditore” alle 
prese con una nascitura azienda ferroviaria, e quin- 
di affidato il destino di una intera civiltà dai suoi 
albori fino al grande passo della colonizzazione stel- 
lare, ecco che il grande Sid (fa un certo effetto 
riscrivere .il nome del vecchio chip sonoro del C 


Ho Orders 


Sulla scia 
dell’indimenticato 
Civilization, il nostro 
Sid torna fra noi con 
il suo ultimo 
capolavoro... 
Lasciate per il 
momento da 
parte le civiltà è 
adesso il turno 
delle colonie! 


Abbiamo appena scoperto le prime città 
della gloriosa civiltà Azteca. Come tutti i 
nativi americani anche loro si dimostre- 
ranno molto ben disposti nei vostri con- 


Nella Madre Patria inglese disordini di fronti, vengono infatti a offrirci la pace. 


vario tipo, in particolare conflitti di tipo 
religioso come questo, possono invo- 
gliare diversi coloni a trasferirsi nel 
nuovo mondo. Questi esperti scout, poi, 
ci potranno essere molto utili. 


Questo è l'equivalente delle Wonders di Civilization. Si sceglie il consigliere specia- 
lizzato in un particolare settore, politico, commerciale, militare, ete che, una volta 
unitosi al congresso, ci darà particolari vantaggi. 
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64) ci cala nei panni dei coraggiosi pionieri 


| che si presero la briga di andare a colonizza- 
re il selvaggio west e l'America meridionale. 
E anche stavolta il giocatore troverà il suo 
bravo da fare. 

Si inizia dunque scegliendo la fazione che si 
vuole impersonare. No, non è possibile 
stare dalla parte degli indiani (come mi 
sarebbe piaciuto ficcare tantissime frecce su 
per... la narice destra del caro Cortes, “per- 
sonalmente”), ma il poter impersonare una 
delle “filosofie coloniali” caratterizzanti, 
rispettivamente, la Spagna, l'Inghilterra, 
l'Olanda o la Francia, vi darà sicuramente 
una varietà di situazioni da affrontare e di 
strategie da seguire che ben pochi altri pro- 
grammi vi hanno proposto. 

Tutto inizia con una vostra nave che tra- 
sporta due unità di coloni: una rappresenta 
una Serie di artigiani polivalenti, e l’altra una 
divisione di soldati con lo scopo di garantire 
ai coloni stessi un minimo di protezione. 
Giunti a destinazione, ovvero scoperto il 
“nuovo mondo”, si fanno sbarcare i pionieri 
e si decide dove posizionare la vostra prima 
colonia. Sta a voi, a questo punto, organizza- 
re socialmente ogni singolo insediamento 
umano. | suoi abitanti, infatti, possono esse- 
re impiegati in ognuna delle attività presenti 


La città di Primotown è appena stata fondata. Ci vorrà 
ancora un po’ per farla crescere ma le miniere delle sue 
montagne promettono già molto minerale per la costru- 

zione di attrezzi per i coloni. 
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Galleon 


Gli spagnoli proseguono la loro opera di distruzione. 
Hanno ricavato dalla città Inca un enorme tesoro, ma 
non potranno portarlo in patria fino a quando non 
disporranno di un galeone. 
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Le nostre spie ci avvisano che gli Inca stanno sac- 
cheggiando una colonia spagnola. Se devo dire la 
verità la cosa non mi sorprende. 


nei centri abitati. Alcuni coloni dovranno essere 
impiegati nelle fucine per creare materie prime con 
le quali costruire le strutture che andranno ad 
accrescere la dotazione delle colonie. Altri, molti 
altri, dovranno essere indirizzati ai campi o alle 
miniere che preparerete intorno al centro abitato 
stesso e dovranno preoccuparsi di procurare il cibo 
e i minerali necessari ai lavoranti “in città”. Altri 
ancora dovranno essere impegnati nelle operazioni 
militari di sorveglianza alle città e di esplorazione a 
lungo raggio. i 

| più pronti di voi si staranno già chiedendo: “Ma di 


Immortalato per i posteri: il primo incontro con i nativi 
americani. 


quanta gente ha bisogno una colonia per sopravvi- 
vere e proliferare?” - In realtà, di gente per far. 
sopravvivere una colonia ne serve ben poca, le risa- 
te iniziano quando si ha intenzione di espandersi e 
arricchirsi. 

Il problema del numero di coloni a disposizione è in 
effetti una questione con cui dovrete venire a patti 
un gran numero di volte nel corso delle vostre par- 
tite. Purtroppo la gente che porterete con voi nel 
nuovo mondo ha un sacco di roba da fare, ma 
pochissima voglia di prolificare. E' per questo che, 
per accrescere la popolazione delle vostre colonie, 
dovrete reclutare nuovi’ coloni in Europa oppure 
ricorrere a mezzi più “grezzi”, ma egualmente effi- 
caci, quali il rapire i coloni alle altre potenze. 


Nella schermata della città potete trovare, partendo dall’alto a sinistra, le seguenti cosucce. 
|- Gli edifici già presenti nella città, come il municipio o la carpenteria. 

2 - Il terreno circostante la città, come viene sfruttato e da chi. 

3 - | coloni presenti nella città con un resoconto della produzione di cibo e sentimenti indipendenti- 
stici. 

4 - | mezzi di trasporto, navi o carovane, per gli scambi. 


| Un “seguito” per Civilization? Parecchio dif- | 
‘| ficile. Il precedente lavoro di Sid Meier era, a | 
| mio parere, uno di quei giochi che per un po’ 
| per fortuna e un po’ per intuizione riusciva a 
| raggiungere un bilanciamento così perfetto 
| trai suoi elementi da renderlo terribilmente | 
intrigante, e riuscire nella stessa impresa due | 
i volte è cosa ben difficile. Per questo Sid 
| Meier è rimasto più vicino possibile a Civili- 
| zation nel concetto (ma anche come inter- | 
i faccia per facilitare i numerosi estimatori di || 
i “Civ” che volessero dare un’occhiata a que- 
| sto “Colon”), ripescando però a piene mani | 
ancora più indietro, e cioè da Railroad | 
| Tycoon. 
In Colonization una grossa fetta del gioco è | 
costituita dagli scambi commerciali e dalle | 
produzioni, ma questa non è certo l’unica. Ci | 
sono le esplorazioni dei territori, i rapporti | 
con gli indiani, la fondazione di nuove città, la | 
i cura della loro produzione e la loro espansio- | 
i ne, i rapporti e le guerre con altre colonie e 
| l'indipendenza dalla madre patria. Coloniza- | 
i tion mi sembra un gioco più vasto, comples- || 
| so e variegato come azioni da svolgere e da | 
| tenere sotto controllo, ma per contro mi | 
ì sembra meno immediato e meno divertente, | 
Anzitutto lo scenario della storia dei pionieri | 
‘| americani mi interessa meno di Civilization e | 
mi manca inoltre il semplice, ma affascinan- { 
| te, bilanciamento tra scoperte scientifiche, { 
| guerre e produttività; la sua maggiore libertà | 
| d’azione, prendere e andare a menare il vici- 
no: sembrerà una definizione un po’ strana, 
ma Civilization mi sembra la versione arcade 

di Colonization. Comunque è solo una prima | 

impressione, e se ci giocherò ancora tra qual- 

che anno come faccio con Civilization... beh, |. 
. velo potrò dire tra qualche anno. ... 


Questo è un resoconto della produttività di que- 
sto territorio. Varia a seconda di come viene 
sfruttato, dell'esperienza di chi vi lavora, delle 
infrastrutture e di altri bonus. 


| Cibo 3 Tabacco 5 Pellami 


2 Zucchero 4 Cotone 


6 Legname 


5 - La produzione di beni di scambio (le croci 
rosse sul cotone significano, per esempio che 
la produzione di cotone è inferiore a quelle 
che sarebbe necessaria per i vestiti), o le unità 
presenti in città o ancora gli edifici in costru- 
zione nella finestra a destra. 

6 - Nella riga in basso trovate i depositi pre- 
senti in città dei vari beni. 

La città comincia con un numero ridotto di 


‘. edifici, il fabbro, il carpentiere, il municipio, 


etc. Per continuare a costruire altri edifici 
sarà necessario disporre di un taglialegna che 
procuri tronchi e di un colono che lavori 
come carpentiere per creare tutte le infra- 
strutture. Una volta costruito il porto potre- 
mo cominciare a costruire navi, una volta 
impiantato un maglificio potremo produrre 
vestiti, una volta edificata l’armeria potremo 
produrre moschetti. 


e 


Per quello che riguarda il primo metodo, capita 
piuttosto spesso che, a causa delle persecuzioni 
religiose e non, sui moli del vecchio continente si 
formino lunghe code di esuli “volontari”. In man- 
canza di questi, potete decidere di reclutarne 
pagando il giusto guidardone ai coraggiosi che 
accetteranno. Se le vostre riserve monetarie 


ATTIVITA’ COLONIALI 


7 Minerali 9 Cavalli 


8 Argento 10 Rhum 


11 Sigari 


abbondano, potete anche optare per una visitina 
veloce alle università che danno lustro alla vostra 
nazione, e da lì prelevare dei professionisti dell’arti- 


gianato. Se, al contrario, le vostre finanze sono 
scarse e le persecuzioni si lasciano attendere, allora 
potete decidere di attaccare delle unità di coloni 
appartenenti a una fazione avversaria e costringerli, 


Un esempio di quello in cui si può commerciare in Colonization (con la madre patria o con gli indiani) lo trovate di seguito. 


13 Pellicce 15 Attrezzi 


14 Beni 
di scambio 


12 Vestiario 


| beni di scambio si dividono essenzialmente in due categorie, le materie prime come il cotone e i beni lavorati come i vestiti. 


Ogni produzione di materie prime è avvantaggiata da un particolare tipo di terreno (le foreste per il legname, etc.) e dal tipo di lavoratore (un esperto 


taglialegna produrrà in maniera più efficiente), così come dalle infrastrutture costruite dai pionieri quali strade o ambienti bonificati. ‘ 


I beni lavorati (il cui valore aumenterà di molto rispetto alle materie prime da cui sono ottenuti) si possono ricavare più facilmente se si dispone di 


manodopera specializzata (un esperto distillatore di Rhum) e se nella città esistono le infrastrutture necessarie (un impianto per la distillazione). 
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16 Moschetti 


ERCVCLOPEDIA UF COLONTRATICK 
(Ufuvuarzitye Cotony EDildihg) 


fan Univerzità 


UMIUERSITY 


Three specialità may towch sisvitancov2t4” sndtbe f< 
taught 


in catene, a seguirvi nei vostri inse- 
diamenti. Questo guasterà, neces- 
sariamente, i vostri rapporti diplo- 
matici con lo stato a cui appartene- 
vano i coloni prima del loro 
“perentorio” voltafaccia, ma si sa 
che non si può avere nulla per 
nulla. Inoltre un buon ministro degli 
| esteri riuscirà sempre a risistemare 
le cose per il meglio. 
Da bravo osservatore storico quale 
Sid Meier è, in Colonization non 
manca, ovviamente, la parte relativa 
agli scontri bellici. Questa sezione è 
rimasta quantomeno similare a 


RR 


UMLUERSEKTY 


ORECCHINI AL NASO E SVEGLIE AL COLLO 


Ecco un esempio di costruzio- 
ne. L’università vi consente di 
specializzare i vostri coloni in 
compiti anche abbastanza com- 
MESSE 


popurbltionteachez 


Ling additiònnsi 


Vi consiglio di 
avere un paio di 
armerie prima di 

provare a dichiara- 
re l'indipendenza 
dalla madre patria. 


ENOVCLOPEDIA OFCOLOMTZATION 
{Universityi Colo i 


GLI SPECIALISTI 


Predicatore. Sono catalizzatori per il trasferimento di gente 
nelle colonie. Meglio se dotati di chiese (meglio ancora le catte- 


drali). 


Scout. Si muovono velocemente e sono l’ideale per esplorare il 
nuovo mondo e raccogliere informazioni sulle nuove tribù. 

Le “Wonders” di Civilization sono state invece sostituite da 
padri della patria. Di quando in quando potrete scegliere un con- 
sigliere, politico, militare, religioso o per il commercio che vi pro- 


curerà determinati vantaggi. Ad esempio con Peter Minuit, diret- 
tore della Dutch West IndiaCompany che comprò l’isola di 


Manhattan dagli indiani per 24 dollari (a quanto riportato dal 
gioco), gli indiani non vi chiederanno più pagamenti per le loro 
terre, con il grande missionario Las Casas tutte le tribù converti- 
te entreranno a far parte delle vostre città come coloni. 


anche la possibilità di aizzarli contro le colonie nemiche. 


quella presente in Civilization, come del resto 
l’intera struttura del gioco. Le unità militari si aggi- 
rano per il globo, sfruttando a 

proprio vantaggio alcuni 

fattori e subendone 

altri. Il fattore 


quente- 


mente influirà 
sull'andamento 

finale di una batta- 

glia è rappresentato 

dal confronto delle unità 
che daranno luogo allo 
scontro. Subito dopo, va 
tenuto in considera- 
zione il fattore 
“campo”, ovve- 

ro il bonus che 
l'aggressore 

riceve dal ter- 

reno da cui 

attacca € il 

bonus di cui il 
difensore usufrui- 

sce in ragione delle 
eventuali fortifica- 
zioni e protezioni 
naturali. Ogni tipolo- 


gia di terreno offre i propri pro e i propri contro, 
per esempio: una palude è un ottimo posto da cui 
estrarre materie prime, ma è un pessimo posto in 
cui effettuare una carica a cavallo. 
Un ulteriore aspetto che troviamo ampia- 
mente sviluppato rispetto a Civilization è 
quello relativo al commercio. Si inizia 
a contrattare da subito con gli indi- 
geni e tutto sembra diretto a rim- 
pinguare le vostre casse o raffor- 
zare le vostre rotte commerciali. 
Persino nella schermata di 
costruzione delle strutture è 
presente l’opportunità di com- 
pletare i lavori in corso nei 
cantieri tramite una congrua 
“bustarella”: che mani pulite 
abbia trovato un nuovo terri- 
torio di caccia? 


Giancarlo 
Calzetta 


si Sgavi un 


n 


n grand matore 
di Civilization come il 
sottoscritto non può 
non trovare Coloniza- 
tion quantomeno inte- 
ressante. La qualità della grafica è altalenante, pas- 
sando dallo standard “raccapricciante” delle scher- 
mate statiche relative ai grandi della storia che si uni- 
ranno alla vostra colonia, allo standard confuso della 
mappa principale, finendo alle suggestive (e assolu- 
tamente fuori luogo, stilisticamente parlando) scher- 
mate che appaiono in occasione dei vari incontri tra 
popoli. Il sonoro “suona” di già sentito, ma è come al 
solito la giocabilità ad avere l’ultima parola: l'effetto 
“accalappiante” di sicuro è presente. 
All’inizio si fa un po’ fatica a convincersi che non si 
stia giocando Civilization, e quindi risulta un po' diffi- 
cile capire quale sia la strategia giusta da adottare e 
sviluppare per far crescere la propria colonia. Ma in 
breve la nebbia si dirada e le ore iniziano a correre 
velocissime mentre vi destreggiate tra indiani e 
potenze straniere avversarie; e perderete letteral- 
mente ogni legame con lo spazio-tempo quando riu- 
scirete a tirar su una colonia abbastanza grande da 
poter produrre i propri “specialisti”. La corsa al recu- 
pero delle materie prime si farà sempre più frenetica, 
fino a quando scoprirete che il nuovo mondo non è 
abbastanza grande per voi e i vostri vicini. Ma 
un'altra scoperta accompagnerà questa sete di pote- 
re allo scadere della sessione di gioco: distruggere le 
città avversarie vi toglie punti. Questo può significare 
solo una cosa: basta alle partite a senso unico e ben- 
venute le partite stilisticamente più tattiche. 
re Civilization, ecco un altro classico, non ci sono 
dubbi. 


DETTAGLI MISSIONI SU SCHERMO E 


MANUALE IN ITALIANO 


NON É UNA SEMPLICE SIMULAZIONE: 

QUANDO GIOCHI A_TFX LA PRIMA COSA CHE TI 
COLPISCE È LA MINUZIOSA ACCURATEZZA DEL 
PAESAGGIO, PER NON PARLARE DELL'INCREDIBILE 
REALISMO E DELLA VELOCITÀ DI GIOCO. 

LA VISTA ROTAZIONALE A 360° DELLA CABINA, LA 
POSSIBILITÀ DI PERSONALIZZARE L'APPARECCHIO E DI 
FARE RIFORNIMENTO IN VOLO SONO SOLO ALCUNE 
DELLE INNUMEREVOLI CARATTERISTICHE CHE LO 


RENDONO SUPERIORE. 


DIGITAL IMAGE DESIGN 


] INUMEROVERDE ] 
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AL COMANDO DELLE FORZE D'INTERVENTO AEREE 
DELL'ONU HAI IL COMPITO DI ASSICURARE LA PACE IN 
ALCUNI FRA GU SCENARI POUTICI A MAGGIOR RISCHIO. 
AVRAI A TUA DISPOSIZIONE UNO FRA | TRE AEREI PIU' 
COSTOSI ESISTENTI: 

EUROFIGHTER 2000 

F-22 

F-117 STEALTH FIGTHER 

IBM PC & CompaTisite - 386 25 MHZ O SUPERIORI 

2. Mega Ram - VGA - Disco Ricino - DOS 5.0 0 SUPERIORI 


SUPPORTA SCHEDE SONORE ADUB, SOUNDBLASTER E 
Rotanp LAPCI. 


PC CDROM 


LA MEMORIA 
DEL SANGUE 


e 
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IN EDICOLA 


INSIEME AL N° 18 


Naturalmente sto parlando dell’ultimo 
prodotto dell’Electronic Arts, famosa casa di 
software statunitense che specialmente in 
quest'ultimo periodo si è orientata verso un mer- 
cato ludico mirato ad invadere quella fetta di mer- 
cato dedicata alle simulazioni sportive (ovviamente 
dedicandosi anche ai generi più disparati). 

Ancora mi ricordo di quando passavo le giornate 
incollato al mio “Sessantaquattro”, giocando a tutti 
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PLAYER 


i tarocchi sul golf che 
trovavo in edicola 
(bisogna ammettere 
però che qualcuno 
era anche bellino... 
forse perché erano 
giochi originali - vedi 
Leaderboard - sotto 
falso nome!); da allora 
le cose sono cambiate 
parecchio, la grafica è 
migliorata mostruosa- 
mente, le opzioni 
sono aumentate a 
dismisura, gli effetti 
sonori sono diventati 
più realistici di quelli 
che si sentono nella realtà; insomma, ormai i giochi 
ispirati a questo stupendo sport sono assolutamen- 
te eccezionali. 

A conferma del discorso di cui sopra, c'è appunto 
questo impareggiabile golf, che segna il nuovo ter- 
mine di paragone per questo genere di giochi. Il 
povero Links infatti (ormai vecchio di un paio 
d’anni) non regge assolutamente il confronto con 
quest'ultimo prodotto, sia sotto l'aspetto grafico, 
sia per quanto riguarda la giocabilità, la velocità di 
elaborazione dei percorsi e il sonoro; l’unico aspet- 
to in cui (forse) Links regge il paragone, sono le 


Se ne era parlato molto, 
lo si vedeva già come 
il titolo che avrebbe 
spodestato Links 

al suo trono; ebbene, 
lo abbiamo visto, e 
forse le voci che 
circolavano 
corrispondono 
in effetti a verità... 


arrivare tirando meno volte possibile nella buca del 
tracciato. Semplice no? E in effetti lo è... Il problema 
sorge però, quando l’uomo ci mette lo zampino 
(con il sapiente aiuto di madre natura) e ad ostaco- 
lare il vostro compito, che altrimenti consisterebbe 
solo nel prendere la mira, sono stati inseriti degli 
alberi (particolarmente insidiosi se la palla gli finisce 
vicino), dei ruscelli (che costano un tiro se il malca- 
pitato ha la sfortuna di mandarci dentro la palla), 
dei bunker di sabbia e addirittura dei laghetti artifi- 
ciali messi (forse per sbadataggine) proprio nei 
punti cruciali del percorso. Come se tutto questo 
non bastasse, il giocatore può essere torturato da 
raffiche di vento e, più in generale, da alcune sfavo- 
revoli condizioni atmosferiche (fattori da tenere 
molto in considerazione per calibrare di conseguen- 
za i propri tiri). 

Per affrontare una partita di golf bisogna inoltre 
essere ben equipaggiati; il minimo indispensabile, 
pertanto è una borsone all’interno del quale devo- 
no trovare spazio delle mazze e una buona scorta 
di palline. Le mazze che si possono utilizzare in una 
partita regolamentare sono dodici a scelta tra 
quattro “legni” (mazze con la testa in legno, con le 
quali si eseguono tiri di potenza), nove “ferri” 
(mazze con la testa in metallo, che fanno eseguire 
alla palla una traiettoria molto alta e precisa, ma di 
scarsa potenza), e quattro mazze di precisione (da 
utilizzare nei pressi del Green, o per imbucare la 


SESTINES 
4% 


CALM 


opzioni. 
Ma andiamo con ordine e passiamo a descri- 
vere nel dettaglio questo gran giochino, per- 
ché merita veramente. Innanzitutto 
partirei con quello che dovrete 

fare, dopotutto sono convin- 

to che ci siano anche let- 
tori che non sanno 
come si gioca a questo 
sport. Le regole sono 
abbastanza semplici 
(tutto sommato se è 
uno degli sport più 
praticati dagli americani 
ci sarà un motivo...), e 
cioè bisogna colpire una 
pallina bianca di piccole 
dimensioni, in modo da farla 
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pallina). 
Le regole, comunque, non finiscono qui, infatti.ogni 
percorso è dotato di un Par, che segnala il numero 
massimo di tiri per fare buca; ad esempio se 
un tracciato avrà Par 4, il numero massi- 
mo di tiri con i quali potrete conclu- 
dere sarà 4 (non lo avreste mai 
pensato, vero?) e se per caso (0 
per bravura) farete un numero 
maggiore o minore di tiri, il pun- 
teggio relativo vi sarà segnato 
alla fine del percorso in una 
tabella apposita. 

Vince naturalmente chi alla fine 
delle nove o diciotto buche (a 
scelta) avrà totalizzato il minor 

numero di tiri. 
Siamo finalmente arrivati alla descrizio- 
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Ten ueeded'lo reach Te small green 


Ual u well quarded latorally by 
IURKE. 


SETTINGS 
e 


I 


CALM 


ne di questo PGATG486; innanzitutto partirei con 
il sistema di controllo, che in questo genere di gio- 
chi è una dei fattori più importanti. Bisogna amme- 
tere che la stessa cosa la devono aver pensata 
anche i programmatori della EA e infatti, se c'è una 
cosa intuitiva e ben strutturata in questo gioco (for- 
tunatamente non è solo questa), è proprio il siste- 
ma di controllo: tirare è facilissimo, infatti è suffi- 
ciente cliccare sull’icona “Swing” per caricare la 
potenza di tiro e per vedere l’indicatore colorato 
(come l’applausometro del Karaoke) salire sempre 
di più, almeno fino a quando non ricliccherete sulla 
stessa icona, in quel momento l’indicatore calerà, 
fino a raggiungere il basso che servirà per dare 
l’effetto alla pallina. In sintesi quindi, dovrete pre- 
mere il vostro ditino sul mouse per tre volte ogni 
volta che tirerete; Il tutto è stato concepito per 
aiutare il videogiocatore meno esperto. Prendiamo 
ad esempio l'indicatore colorato che serve per tira- 
re: questo evidenzia due fasce di colore azzurro, 
entro le quali è consigliabile cliccare per fare un 
tiro perfetto, tenendo conto che più uscirete da 
queste fasce, tanto diverso sarà il risultato in termi- 
ni di effetto e potenza (comunque, se ancora le 
idee non vi dovessero essere chiare, date 
un'occhiata alle foto, che sono più esaurienti di 
mille parole). 

Ad aggiunta a tutto questo, c’è anche la possibilità 
di selezionare una sorta di frecciona gialla (molto 
utile oltre che coreografica), che avrà la funzione di 
raffigurare la possibile traiettoria della pallina se il 
tiro verrà eseguito ineccepibilmente. 

Le opzioni di gioco, comunque, non finiscono certo 
qui: durante la partita si potrà scegliere il replay, 
che vi farà rivedere il tiro appena eseguito, ma con 
la traiettoria della pallina indicata da un susseguirsi 
di punti bianchi (vi assicuro che la resa grafica è 
impareggiabile); potrete selezionare il tracciato con 
visuale dall’alto, nel quale potrete vedere visualizza- 
ta la traiettoria della pallina, le sfere degli avversari 


(qualsiasi allusione è puramente casuale) 
e la locazione precisa dei vari bunker e 
zone di erba alta o bassa. 

Le opzioni di gioco sono ancora tantissi- 
me, ma lo spazio a mia disposizione, 
putroppo, non è di duecento pagine. | 
tracciati su cui si potrà disputare la parti- 
ta sono tre, per un totale di 54 buche 
tutte virtualmente identiche ai percorsi 
originali. 

Prima di cominciare a giocare vi verrà 
chiesto di affrontare una partita singola 
(o con uno o più amici), il torneo, oppu- 
re di fare pratica su un percorso in parti- 
colare. Naturalmente disputando il tor- 
neo vi troverete a gareggiare contro 
degli avversari guidati dal computer, ma 
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in un certo senso scelti da voi, in quanto ci saranno 
diversi gradi di bravura in base ai vari giocatori, in 
modo da facilitarvi il compito e non umiliarvi prima 
ancora di averci preso la mano. 

Concludo quindi dicendo che questa è senza dubbio 


la miglior silmulazione di Golf mai realizzata per PC, 

un paio di difettucci però li possiede... Se siete così 

curiosi di sapere quali, li trovate nell’opinione. 
Raffaele Sogni 


Non c'è che dire, 
questo PGATG486 è 
veramente stupendo: 
la parte grafica è a dir 
poco sconvolgente, 
interamente digitaliz- 
zata, e con dei tocchi di classe che lasciano a bocca 
aperta (vedi il replay e la traiettoria prevista della pal- 
lina): le animazioni dei vari giocatori sono realistiche 
e impeccabili (sembra veramente di stare a vedere 
una partita di golf in televisione) (grazie a Dio non ci 
sono i commenti di Mario Camicia. NAMAO), mentre 
la quantità e qualità di opzioni è sorprendente. 

La parte sonora è anch'essa all'altezza di tutto il 
resto. La partita è infatti accompagnata da alcuni 
motivi melodici molto belli (sembrano scritti da Russ 
Freeman), e da effetti sonori (naturalmente digitaliz- 
zati), che vi faranno sembrare di essere all’interno di 
un bosco pullulante di uccellini, e di tutte quelle sim- 
patiche bestioline tanto buone e succulente, se fatte 
al forno o alla brace. 

Non potevano mancare poi i vari commenti 
dell’espertone di turno (giustamente mi sbagliavo! 
Mario Camicia c'è, anche se qui è il suo corrispettivo 
americano che parla... NAMAO) che vi spiegherà la 
situazione in cui vi trovate una volta arrivati in prossi- 
mità del green. 

Insomma, fino a qui il gioco è perfetto (anche se non 
mi sarebbe dipiaciuto un editor dei percorsi). Il pro- 
blema sorge però, se si pensa all'hardware che il 
gioco richiede al vostro computer: pensate, per gira- 
re bene, oltre che un 486, ma questo era ovvio, 
necessita di ben 8 Mega di Ram, altrimenti, posse- 
dendone “solo” quattro, il programma attingerà 
dall'hard disk ben dodici Megabyte di memoria vir- 
tuale con i tempi di accesso che ne conseguono, e 
cioé il caricamento di circa dieci minuti ogni percor- 
so e un aggiornamento video lentissimo. 

In definitiva il gioco è dunque bellissimo, ma perde 
un bel po' di punti se giocato su una macchina non 
adeguata... Tutto questo mi avvilisce, ma le cose 
stanno così, e così saranno sempre più spesso; quin- 
di consiglio di non polemizzare più di tanto... Dopo- 
tutto se si vuole un prodotto tecnicamente all’avan- 
guardia, bisogna adeguarsi di conseguenza. 
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FAMILY DOCTOR 3 - 45.000 
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ADULTS 


ADULT XXX TEASER - 35.000 


CAFE' FLASH - 70.000 
T&A2THE MAXX - 44.000 


DREAM MACHINE - 135.000 
FAO 1,203. 55.000 

HOT PIX 5 - 55.000 
INSAZIABLE (movie) - 75.000 
LEGEND OF PORN - 65.000 


BBS ON LINE: 065899 


TITOLI PER AMIGA CD32 
PREZZI IVA ESCLUSA 
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CARDS & DICE - 39.000 
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- Scanner colore Trust - 299.000 
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AMPIE RATEAZIONI 


DIRE RISPARMIO 
19,30/ sagato 9,30 - 13,00/15,00 - 19,30 
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B-KOMP soLuzioni INFORMATICHE 
Lonato (BS) -Via Sorattino 51. 
tel. 030-9130450 0330-216113 fax 030-9130450 


PERSONAL COMPUTER 
386,486 DX/DX2/DX4,PENTIUM 66/90 


UN NUOVO MODO DI AVERE UN 
COMPUTER!!! 


STAI PER COMPERARE UN COMPUTER?DEVI CAMBIARLO? 
VUOI UNA STAMPANTE CHE CORRISPONDA DAVVERO 
ALLE TUE ESIGENZE?NON HAI LE IDEE CHIARE SU CHE 
TIPO DI PERSONAL TI SERVE PER DISEGNARE,SUONARE 


IMPAGINARE, VIDEOTITOLARE?ECCO QUELLO CHE TI SERVE 


TELEFONA SUBITO! 


DETTA LE CARATTERISTICHE CHE DEVE 


AVERE IL TUO PERSONAL COMPUTER O 
QUELLO PER CUI DOVREBBE SERVIRE. 
AVRAI IL TUO PREVENTIVO IN 
GIORNATA 


E,SE LO VUOI IL P.C. IN 48 ORE!!! 
NUMERO MAGICO 


0330-216113 


ASSEMBLAGGIO E VENDITA DIRETTA P.C.,SCHEDE GRAFICHE, 
HARD DISK,PRODOTTI MULTIMEDIALI,STAMPANTI, MONITOR 
SCANNER E VARIE. MASTERIZZAZIONE CD-ROM. 

SPEDIZ.IN CONTRASSEGNO POSTALE O CORRIERE. 


RHO 


Via Corridoni, 35 


SOFTWARE - HARDWARE 
AMIGA, PC MS.DOS, C 64 


VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 
GRAFICA, GIOCABILITÀ. 
ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE 
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 


VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 


RHO 

Via Corridoni, 35 
Tel, 02/935.04.891 
Fax 02/935,04.893 


NE.. 


SS 


CONFIGURAZIONE BASE : CASE DESKTOP-MINITOWER-BIGTOWER / RAM 4MB 
M/B Vi-bus (3 SLOTS VESA + 5 ISA + ZOCCOLO PER PENTIUM OVERDRIVE) 


128 KB CACHE ESPANDIBILE 256 KB / DRIVE 1,44MB / HARD DISK 210MB 
SCHEDA VIDEO SUPER VGA 1MB CL5420 (WINDOWS ACCELERATOR). 
CONTROLLER VI- bus MULTI 1/0 (2 SERIALI -1 PARALLELA - 1 GAME) 

TASTIERA 102 TASTI - MOUSE STAKAR + TAPPETINO / GARANZIA 12 MESI 

ASSISTENZA DIRETTA IN SEDE / PREZZI x1.000 ESCLUSA IVA 19% 


CREATIVER MULTIMEDIA 


Sound BLASTER PRO VALUE 150 
meg SOUND BLASTER 16 BASIC VALUE 200 
PASSI SOUND BLASTER 16 MULTI CD / + ASP 250/300 
SOUND BLASTER 16 SCSI-2 / + ASP 310/360 
SOUND EXPERT DE LUXE 16 PLUS (MULTI CD) È’ ‘170 
2 


SOUND EXPERT DE LUXE WAVE 32 


SOUND BLASTER AWE 32 
MIDI KIT/MIDI CONNECTOR BOX 
MIDI BLASTER/WAVE BLASTER 
VIDEO SPIGOT 
VIDEO BLASTER FS200/ VIDEO BLASTER RT300 570/720 
MM KIT DISCOVERY 8 BIT (SBPRO+CD ROM DS+ALT+5CD) —440 
MM KIT DISCOVERY VALUE (SB16+CD ROM DS+ALT+2(D) —490 
MM KIT DISCOVERY CD16 (SB16+CD ROM DS+ALT+6CD) 590 
MM KIT GAME BLASTER CD16 (8CD) 640 
MM KIT EDUTAINMENT CD16 (6CD) 790 
MM KIT DIGITAL EDGE 3X (CD TRIPLA VELOCITA’ SCSI-2) 1.290 
EASY CD 16 (LETTORE CD-ROM ESTERNO + MM KIT) 1070 
AVER 2000 PRO 64K COLOR + SW (DIGITALIZZATRICE) 690 
AVER 1000 PRO 64K COLOR (GENLOCK) / FADEIN- OUT 1240/640 
TV CODER (VGATO PAL/SVHS CONVERTER) INTERNO 20 
AVER KEY (VGA TO PAL/SVHS CONVERTER) 270 
TRUST VIDEO ENCODER / PC-TV BOARD 190/320 
CASSE AMPLIFICATE TRUST: 
SOUNDWAVE 40 (15W)/SOUNDWAVE 30 (25W) 50/60 
SOUNDWAVE 20 (25W) 4 SOUNDWAVE 10 (80W) 70/110 
ti FX001D 250 
CREATIVE CD-ROM 270 
NEC CDR-500 (450 KB/sec) 690 
°° NECCDR-600 ESTERNO 940 
+1.190| NECCDR-900 (600 KB/sec) ESTERNO 1.540 


SITAMIBARDE] 
o 9A 80C 200cp gl 

9A 80C:220cps / KIT COLORE 
EPSON ‘1Q100 - 24A 80c 16795 
I - LQISO - 244 80C 180cps COLORE 
STYLUS 300 INKJET 80C110cps 360dpi 
STYLUS 400 INKJET 80C 120cps 360dpi 
SIRINI o GPU STYLUS 800+ INKJET 80C 165cps 360dpi 
SIMM 1MB/4MB (30 PIN) 65/250 STYLUS 1000 INKJET136C 250cps 360dpi 
SIMM 4MB/ 8MB / 16MB (72 PIN) 270/540/1040 STYLUS COLOR INKJET 80 200cps 720dpi 
SAONB/A2SNB/SIONE ASI 310/2901490 CPU 486DX33/486DX2-66/486DX4-100 INTEL 200/39 coni 1P2Q -24A 80C 192xps /P3Q 136 
nioioron SI gog CPUPENTIUM 60/66 /90MHZINTEL.-—840/1040/1190 | NEC 20. 24A 136C 21605 


CTRL+CACHE VESA / PCI 0 MB EXP. 16M 240 \ dc 556 10 . cuni " ; “i FP72 1 
SCHEDE VQAA (N LERATOR WIN-WORKS 3.0/ UPGRADE DOS-WIN 270/150] i 


CIRRUS LOGIC 5420 ISA 1MB 120 WIN-PUBLISHER 2.0/ UPGRADE 240/150] © 

OAK 087 VI-BÙS1N8 WINOWORD 6.0 UPGRADE." 5,300] HP DESIIET 5D0C/55DC ngi i 

CIRRUS LOGIC 5428 VI-BUS 1MB EXP 200/5494 EXP 4MB vv EXCEL S-0 PER WINDOWS/ UPGRADE - 650/290] HP DESKJET 560C 600-300dpi 4ppm 

TSENG EI400D/W33P 1 VL-BUS 1MB EXP 2 OFFICE PRO 4.3 UPGRADE: EXCEL 5.04 WORD 6+ACCES 1.1 POWER POINT 34PCHAIL 840j HP LASERJET 4L1MB 300dpi 4ppm 

TRIDENT 79420 PCI 1MB EXP 2MB Io MINDOWE 3.1/ WINDOWS 3.11 WORKGROUP (UPGRADE) | 100/1301 HP LASERJET AMLAMB 300dp la POSTSCRIPT 

53 864 PCI MB EXP 2N0/ 1MB AGGIUNTIVO + 150 220 DEO i (INGLESE) V1.0 501 HP LASERJET 4P 2MB 600dpi 4 

S3 805 PCI 1MB EXP 2MB/ S3 928 PCI 1MB 190/220 ISC 270/4701 HP LASERJET 4MP 68 600d»i n POSTSCRIPT 

TSENG MEGAEVA/W32P PCI 2MB 490. COREL VENTURA COREL SCSI O e CORE DRAMA | co1201 HP LASERJET 4 PLUS 208 6004pi 12ppm 

DI@ITIZZA - SCANNER MS FLIGHT SIMULATOR 5/SCENERY DISKS: PARIS - NEW YORK | ‘100/691 HP LASERJET 4M PLUS 68 600dpi12ppm POSTSCRIPT 
CD RON 


M/in_1n HP LASERJET 4Si 2MB 600dpi 16ppm 
TAVOLETTA GRAFICA 12x12°/ 18"x12 HP LASERJET 4Si MX 10WB 600di l6ppm POSTSCRIPT 
HANDY TRUST B/W 256 + OCR :MT81 - 9A 80C 130cps 
HANDY TRUST COLOR 276.000C + OCR | MANNESMANN | :MT83 244 80C 2166/MT84 136C 
E: x SCANMAN 32 (B/W + 0cR) DOS/WIN (Tally ‘MT83C / MT84C (COLORE) 
“by SCANMANCOLOR16.7 MC 
LOGITEOA.: SCANMAN EASYTOUCH (PARALLELA) 
SCANNER PIANO TRUST 1200dpi 16,7MC + OCR 
SCANNER PIANO UMAX UC840 1600dpi 16,7MC+PHOTOSHOP LE 1.590 


MONTOIi VAA 


14" B/W 1024x768x0,28 

14" TRUST 1024x768x0,31 

14" TRUST 1024x768x0,28 NI LR 

14" NEC 2V1024x768x0,28 NI LR 

15° NEC 3V1024x768x0,28 NI LR 60 Hz 

15° NEC 4E1024x768x0,28 NI LR 76Hz (OSM+PM) 

17° NEC 5E 1024x0,28x0.28 NI LR 76Hz (OSM+PM) 

17° NEC 5FGp 1280x1024x0.28 NI LR 23 
20" SONY 20SE1600x1280x0.30 NI LR (MPRII) 3.970 


MO LEBOORK STARK 


M/B 128KB CACHE - RAM 4MB EXP 36MB 
DRIVE 1.44 - HD170 MB - SVGA 1MB VL-BUS 
2 SLOTS PCMCIA TIPO IV - TRACKBALL iii 


| IM/B 256KB CACHE EXP. 512KB 
{ [RAM 4MB EXP. 128MB 


| ZOCCOLO PER PENTIUM OVERDRIVE ie) . — 
DIFF. - PROGRAMMI PREINSTALLATI SU HD 
= = sessi COMPLETI DI LICENZA E MANUALI 


PENTIUM-650 
. Seta 3 i va VESA + Sr > PENTIUM- 66 
scorsi spola sISA | Core 


TE-2 PER WINDOWS: AMI PRO 
VARIAZIONI SULL : HARD DISK 340MB 7420MB/S40MB 
SCHEDA VIDEO VESA WIN. ACCELERATOR CIRRUS LOGIC 5428 1MB EXP 2MB/ 5434 1MB EXP 4MB 
SCHEDA VIDEO PCI WIN, ACCELERATOR TRIDENT 79420 1MB / 53 864 1MB EXP 2MB 
MONITOR 14" 1024x 768x0,28 - NON INTERLACCIATO / BASSA EMISSIONE (MPRII) 
MONITOR 15" 1280x1024x0,28 - NON INTERLACCIATO - BASSA EMISSIONE (MPRII) - DIGITALE /DISPLAY 
MONITOR 17 1280x1024x0,26 - NON INTERLACCIATO - BASSA EMISSIONE (MPRII) - DIGITALE + DISPLAY 


MO Ts BOARDS ust 
- M/B DA 486SX A DX4 - se Si & 256KB i MUNICATION 


SLOTS: 3 VESA 5 ISA /PENTIUM 
(RAM EXP 128MB 4 SIMM 30 PIN Vi) NSA Di DIN) 2400/9600 + VIDEOTEL INT/EST 

i 14400/14400 INTERNO/ESTERNO 
14400/14400 + VIDEOTEL POCKET 


3|M/B 256KB CACHE EXP. 1MB 
{| RAM 4MB EXP. 128MB 


« M/B DA 486SX A DX4 - CACHE 256KB EXP 512KB 
SLOTS: 3 VESA 4 PCI 2 R5S Se alga OVERDRIVE 
(RAM EXP_64MB 4 SIMM 72 P 

- M/B PENTIUM 60/66 - CACHE: 256KB EXP 1MB 
SLOTS: 3 VESA 3 PCI 2 ISA 

- M/B PENTIUM 60/66-90/100 - CACHE 256KB EXP 1MB 

SLOTS: 4 PCI 5 ISA 


2007 1 DIZIONARIO DELLA LINGUA ITALIANA (EDITEL) Di 
470/590 
540/670 


VIA CARLO PIRZIO BIROLI, 6 60 


LAND 
SS (PHOTO Laici PROF PHOTOS SAMPLER 
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THE WORLD OF COMPUTER SOFIWARE (VOL. 1, 2, 3, 4) 


00043 CIAMPINO - ROMA — 


 06/791.55.55 - 791.21 21 
FAX. 06/791.06.43 © 
ORARIO: DA LUNEDI’ A SABATO . 
9-13/16-19.30 
GIOVEDÌ' POMERIGGIO CHIUSO 
CONSEGNA GRATUITA A DOMICILIO — 
COMPUTERS, MONITORS, ACCESSORI — 

| CONSEGNA GRATUITA PC STAKAR — 

INTUITA ITALIA 


F 5 STRINE FAGLE Il 
SHARE (DA VOL. 1 A VOL._10) 
CD SUPERGAMES (DA VOL: 1 A VOL. 3) 
CD PER ADULTE DREAM GIU, TE O BROTHEL (X RATED) 
2.990/3.190 |CD ADULT (DA VOL. 1 A Vi 


486DX-33 IN 
du i È 6 INT (CY RION a SCONTO 10% PER 3 TITOLI CD A SCELTA 


ANZIANE FAMILY 


| soddisfarsi! grazie alle seguenti password. 'Per 
) | avereli primi tré power up bisogna digitare 
1 IRE “&I#1#"”, £21SIM”, SOBLSRS”, Se 
ILA (li invece ‘quello che vi interessa di più è vedere la 
ord file: dell gioco, | basta digitare al prompt che lo 
{W!{!! richiede, la password | ‘#Z6D?”.. Per avere quat- 
i tho vite | ‘agratis”’ ogni qualvolta che la partita 
GITA ‘ termina, basta superare! la porta dei “continue” 
i{ \Nersol destra el così facendo vi ritroverete 
‘ All’intermo/di unaistanza,dove potrete ‘raccogliet- 
ille iAdist rbati: Ta da da da; ciock, ciock, ta da da 
VITI Din Vieri cidck... 


|VARABIAN NIGHTS 


il \L'anoni ato persiste e nella fattispecie, un /fan- 
Î tomatito lettone ci domanda se esiste un cheat 
"yi il mode! per il carinissimo platform della Krysalis. 
ibi | [Cerrrto!dhe sì! Nello schetmo dei titoli è neces- 

ta \/sario digitare la, parola;SIMEON che abiliterà, 
ONVOTITARITÀ 11 Hurante il gioco, iseguenti tasti: FI. vi fornirà al 
i". {jvolo'la' Power ‘Sword; F10, cambia la risoluzione 


Bla ATOE, Beh, l'chiunque, abbia chiésto degli | 
“gha per, questo ‘divertente platform|dovrebbe ‘ 


tp, ; dello schermo da !Pal'a NTSC; Tab,jpermette di ‘ 


il | saltane ituttili, livelli che ‘si vogliono (fino; a'che 
if} Ù non terminano); chiaramente); H, attiva la Slow 


mente! il linguaggio!ini inglese, francese, tedesco e 
(1?!) ;{lolaridese. Tenendo premuto: il tastò Amiga sini- 
il {stro 
i 


1 {({\1\ aprire) delle porte, tnalgrado non, ne 
ti] i ih) fino FEAT Comodo eh? 


PUSRANT 


| 


ii HI) | coot L SPOT 
VIT Qualche lettore [sf AAA anonimo) ci chie- 


HI NIDI (|°,Pe qualche trucco, per it piccolo capolavoro/ Vir- 
ARIA ‘gin. !l cheat\mode riportati’ qui; di seguito sono 


le lil igioco in pausa e coni joystitk/esèguite/una 

i i 'sequen: ai di' questo! tipo: ‘sinistra, basso, ‘destra, 

it) I (GEO, inistra, basso, destra, fuoco, alto, sini- 
‘ (stra; priva destra,, avanti, fuoco) basso, destra; 


Li i DL ‘illta: tolL lla rallenta Spot dopo avere 
nemuto) | INVAT 


ihr Se Inon vi Va, di: attivare'î tasti! di cui 
op sta mettere in pausa ed'eèffettuare i 
fitto lovimenti:(sinistra/{basso,, destrà, 
l it ist 
i basso, destra, avanti je fuoco. Togliete Ì 
pasa | dovresté! avere completato. il livello. (Se 

) Volete, oltre, (dl terminare il ‘livello, anche 
vl Ù bonus, stage la''sequenzà da inserire 


dopo avere messo], in, pausa): simistra, 
estra,| fuoco, sinistra; basso) destra, 
vanti pero: Sinistra basso: destra, avanti, 
ui co) bi nh ‘destra, Fioco è antora!fuoco! 
Maia al ari ‘illivello sarà così terminato 
| | acced ler te al bonus stage. Tutti sòddi: 
TATTO pt) ag Ni ‘po “i Fap 


nt WI Nuti; i A Hi, ii Mi | 
tato sicu 
lin di | 


stallo! in (6 
DE, 


a) 


l) ‘avrete, finito, putti 


d'a re 


| { | 
il 1}\{(/\{/,( Motion \j tasti, E, F, ‘G,' D ‘cambiano rispettiva- , | 


iventerete invincibili oppure riuscirete ad | 
possediate 


VIRA la Nersjone Amiga. Durante la ‘partita, mette, | 


i{lifuoco, vocò, avanti, basso, sinistra, destra e 
fubto! Se la: sequenza \è 'statà insénita, corretta- / 
[iui ‘il'gioco dovrebbe abilitare alcuni tàsti 

he vi permetteranno di fare alcuné discrete 
osuced. Con/il' asto ‘“FIO”,, completertete il 
ili MILL i i ‘humeri, da 10219 Vi faranno. skippare al 

I LOI livello risponden e; la lettera Z ‘“ vi permet- 

cli Ite di‘ mi apt îîn! qualsiasi parte della ‘mappa; 


tre ilitasto;“=" (uguale) vi, ., 
\ V| i Mr tà VUIAZIoSiloi| Lapo dopo avere premu. | 


» basso, destra, (avanti, fud00/ sini: 1)'|| 


sd 
i 


lib uni i; 
vai pdl DI Prop RIAMA i 


aiinee ni) PORRI i una | il ti 


h 


Bentornati allo spazio 


mensile dedicato ai 
vostri dubbi e alle 
vostre richieste di 
aiuto. Presumo di 
essere riuscito ad 
insediarmi 
definitivamente in 
questo angolo della 
rivista, perciò posso 
fare un’appello 
personale: questo 
mese le telefonate 
sono state un po” 
pochine, al contrario 
di quelle per 
ConoleMania che non 
accennano a 
diminuire... Che è 
sucesso? Speriamo 


© 
cne con ie GUE pagine 
È 1] 


del mese scorso 

qualcuno abbia 
ripreso fiducia per 
questo servizio (che 

effettivamente è 


‘stato un po” snobbato 
(Pata pagine di TGM), 


sul quale crediamo, 
molto. Beh, non mi 
| resta che, augurarvi 
‘buona lettura... 


144 HELP 


ster nel campo nemico e assistere alla sua distru- 
zione senza battere ciglio. Un mezzo volante ne 
porterà quindi portarne uno nuovo a sostituire il 
defunto e 7 crediti dovrebbero venire aggiunti al 
vostro capitale. Un metodo un po’ laborioso, ma 
sicuramente efficace. 


ELF 


Nella versione Amiga, basta anda- 
re dal saggio che ‘appare nel 
primo livello e digitare 
CHEAT ‘e poi trascri- 
vere quello che vi 
risponderà, 
ovvero CHO- 
ROPOO. 
Ora, pre- 
mendo i 
tasti W 
e. (H 


potre- 


te ottene- 
re .rispetti-; 
vamente, |e 
senza molta fati- | 
ca, la Wolf Potion 
e lai Hardman ‘Potion. 
Anche la versione PC. 
non fa eccezione in quanto a' 

Cheat Mode. Per ottenere vit 
infinite e la possibilità di saltare i livelli, 
basta: mettere iil\gioco. in pausa e digitare: la, 
parola HIGHLANDER. Toglieté pure la pausa e 
pigiando le lettère | ‘è S avrete i risultati! di}cui | 
sopra. 


JURASSIC PARK. IRC 
Ancora; qualcuno che ‘chiede le password per | MLDIANTI 


Giurassico Pork?|Ma noh'visbho bastate quelle 
pubblicate sullo scarso numero? Come dite?’ 


| {Erano per /AI200? Volete quelle per ‘AS00?, 


Vabbè, per questa volta'sarò buòrio... 


Livello! 2 - 8EB75C3D:! Livello 8! DESFB8C8;| | 


Livello 4 -' EEE7740D; Livello! 5-BEB75C25; 


Livello 6 - AEA7542D; Livello 17, - /BEA7542D; pe 
Livello 8 + (CESFBOCS5; Livello; 9 -\FE6FA8DD: | 1111. 


Livello 10 - EE77780D: Livello; 9E074035. TEA 
Uff... E anche AHAeta è afidata.. RI RILRIAA 


DI RL) i 
LIONHEART TICILIGIRTIORAITANOY ANALI 


Marco da Firenze ci) chiede un Aiutino, per lai LI 


' splendido platform della Thalion. Per ‘avere vite | 11/1) 
| infinite) basta! accasciatisi e | metter in: pausa, .'' 


(rimanendo ReMIPeA ihi IPRRIGIANA abbassata). | 


MILGAGLTRO RUESHI 


ili | I | VISA ILA i PILIIO 
HAVI ANITA TRON ARIA TI LONZA LI 
ia tf SOI TRA î Idi 14) VE î } 
RITA] "EMI ti it 


Pigiate il tasto “CTRL” e mentre lo tenete pre- 
muto schiacciate anche il tasto “HELP”. | tasti da 
FI a FIO vi metteranno in condizione di scegliere 
il livello desiderato, combinati con il tasti da | a 
5; il tasto Return farà tremare il suolo mentre 
l’uso dei tasti S e le frecce cursore SU e GIU” vi 
faranno divertire con il sound test. Se vi piace 
suicidarvi, il tasto D è sicuramente quello che fa 
per voi, mentre con il tasto CTRL diverrete 
invincibili e potrete spostare i nemici a vostro 
piacimento per lo schermo; utilizzando il mouse. 


PROJECT X 


Questo sembra essere il mese delle; vecchie 
glorie e anche il “ripescaggio” del capolavoro 
dei Team 17 ne è la riprova. Nel primo livello, 
raggiungete 'il boss finale e quando questi ha le 
fauci spalancate entrateci dentro, stando 
attenti ad evitare il suo fuoco e a hoh 
toccarlo (seee, e poi?). Se riusci- 
rete a svolgere questa “sem- 
plice” operazione, sarete 
in grado di giocare 
una revised edi- 

tion di Space 
Invade:rs. 
Completate 
un'ondata 
di nemici 

e vi 
ver- 


ranno 
donate 
tre vite 
extra, che 
lin ‘questo 
giocò ‘non 
;. ‘possono fare 
altro|che como- 
do..! (Contento, Pie- 
rantonio di Cremona? 


RICK 
' DANGEROUS Meta 


‘Un inguaribile Nastatgico ci domanda ‘qualche 


| |ailito' per questo vecchio, classico della \Firebird: 
;; er! selezionare ‘in; quale modalità giocare, basta 


' ‘inserite mel tabellone nei récòrd la parola || 


“SPOOKY?"!. Iniziate una nuova partita e'al 
momento della selezione del livello’ di partenza, 
‘potrete: decidere se giocare lo "shòrt”/eil “long” 
ame, semplicemente selezionando con ‘il joystick 
Tin sojbene se. ‘questo trucco! funzioni fpriero, 


‘| Però Kentar ik nuoce... PI | MILANI 
i MAU 


| SHADOW MI 
|QF.THE BEAST II | 


‘/Thomas, telefona da|Pesaro !(un' Compalesano del ' 
Lat Paul Chain!) e Norphba, ùn ‘aiuto, per riu-) 
ife \ad'avere ile vite, infin ite. nel. terzo o) 


niente da fare, ma probabilmente l'essere invinci» 
bile potrebbe' fanti comodo, lo) pg Per afqui- 
\\\.sire questo ‘privilegio; bisogna ‘digitare nella! | 
TFRGpMata dei titoli la FRATI Do, DY DRAW, 
i RICCO, (OLII 
UDO LUISA UU ATGUDA CILUNIANIATOTT 


' anonimo ha bisogno di qualche trucchetto è gli và 


t.9 liaj.. MERI VENTO, 
Rollaggi” infiniti i peg ca il voglia ITA di 'BREAKDOWN! (DI ANAIUTII 


+ ‘tosto. Utili. Con'la già citata BUMBLI 


lo.| 
DU vo a ‘saga dell’altet lego di JH. Perile vite ‘infinite! ||| 


ti Î) 


i cemente schia 


(PR \gu ila, init i pai 


THIS FOR. ME” e poi premere Return. Durante il 

gioco basterà premere.il tasto cursore destro 

per diventare invincibili e quello sinistro per.tor- ; 
nare;alla,;normalità. i 


SLEEPWALKER 


Marco dalla provincia. di Milano, ci ha telefonato 
per chiederci, molto gentilmente tra l’altro, dei 
trucchi per questo mediocre platform game. della 
Ocean. Ma certamente! Nello schefmo dei titoli 
basta digitare: la frase DINGADINGDANGMY- 
DANGALONGLINGLONG. A questo punto i 
nasi di Lee e Ralph dovrebbero aver assunto una 
colorazione verdastra. Ora non vi resta altro che 
premere Return per skippare i livelli (quando 
state giocando) e Tab, quest’ultimo con effetti che 
non ho ben capito. That's all! 


THE SETTLERS 


Non riuscite .a superare un ‘particolare livello di 
questo bel clone di Castles, come è sutcesso a 
qualche anonimo lettore?' Beh, non disperate per- 
ché qui di seguito sono riportati’ tutti i codici. 


nite? Un bel cilcio nel! dl IPINONZRA ‘KIGKASS:| Di 
NAPOLEAN vi conséntità di giocare il' livello. Di ti DAT 
‘bontis'ad ogni stage) ‘mentre con MARROBONE;' AA 
(sempre nel‘bonus level), la palla verrà stoppata; (IN i ili) 
per partire direttamente; dal livello. sette! (ho, VIVCNT 
omesso volutamente le password dei livelli! prece: 1! ‘| 
denti, tanto con BUMBLEBEE non! dévreste averé !! | 1), 
problemi di sorta...) basta digitare PLUNGER: il ANI 
Questi cheat mode ‘dovrebbero funzionare siaisu ji RR SIN 
Amiga 500 che su Al1200! Per quanto riguarda. { 
l’altrettanto! bella versione ‘per PC, basta (irisettire I 
nella schermata dei titoli la parola :PHONEB DAT { ili 
Così facerido Sarete abilitati a skippare i livelli .., Wi i N Ùi 
durante il'igioco, mediante l'utilizzo (del tasto | 
Livello 01 - START; Livello 02 - STATION; Livello Return. Che nessuno provi, più' a! chiedere feti {|| 
03 - UNITY; Livello 04'- WAVE; Livello 05 - trucchi su Zool'2, ‘chiaro? | IT fili IN) MATERIT 
EXPORT; Livello 06 - OPTION; Livello 07 - LANIER ARARCALLI TLT 
RECORD); Livello 08 - SCALE; Livello 09 - SIGN; — | UR LATI 
Livello 10!- ACRON; Livello 11 - CHOPPER: |: TELEFONATE BREVI... li i ERIONI 
Livello 12 - GATE; Livello 13:- ISLAND; Livello! 14 No, non è' uno di quei, cartelli; che'/si! tto/b di 
- LEGION; Livello’ 15 - PIECE; Livello 16 - RIVAL; solito néi:telefoni pubblici dei bar èiche vi sblleci- | 
Livello 17 - SAVAGE; Livello 18 - XAVER;, Livello tano a tagliare corto quando state alla cornetta; || UNTIL 
19 - BLADE; Livello 20 - BEACON; Livello 21 - bensì è più o meno l'equivalente della postalcom- |! 
PASTURE; Livello 22-- OMNUS; Livello 23,- TRI. ' pressa... Veniamo subito: al sodo; anche perché, lo ULI 
BUTE; Livello 24 - FOUNTAIN; Livello 25 - spazio è incredibilmente tiranno. , i 
CHUDE; Livello 26.- TRAILER; Livello 27 - Un lettore anonimo, ci chiede perché non pubbli; | INIVTAE 
CANYON; Livello 28 - REPRESS; Livello 29 - thiamò più' dei giochi per'il CDTV. Risposta: Sem+. | 1)", 
YOKI; Livello 30 - PASSIVE. plice, perché nòn ne escòno più da tempo. 'L' pu tti DI 
ta di Sensible Golf?(A cavallo fra Ja fine dell’ Rino "@/ (1 iN 
l’inizio, del prossimo. tiro) 
TOKI Aladdin <u'A600? E (chi può; dirlo? Intanto in q I AILIANOI 
Ripescato! all'ultimo momento, questo trucco per dio IAALIRILI Ni 
la conversione (mediocre, a dire il vero) | 
dell'omonimo videogioco da sala (da parte della 
Ocean, farà sicuramente contento. un anonimo 
lettore.che ci ha chiamato addirittura îl 21 di ago- 
sto! 
Durante' la partita, digitare KILLER sulla tastiera 
(il'bordo dovrebbe lampeggiare per segnalare 
l'attivazione del cheat mode) e disporrete/così di 
crediti illimitati. Ma non;è finita qui, perché con.la 
pressione del tasto “R” potrete ribaltare letteral- 
mente lo schermo aytesta in giù, (non che sia: di 
grande aiuto), mentre, con i tasti funzione da l'a 
7, verrete catapultati, al livello, corrispondente. 
Con F8'invece, potrete accedere subito. alla 
sequenza finalè. 


sto humero c’è la recensione di quello: per Al 
| Chissà che più ayanti,., Ù 
‘Vorrei sapere ‘quando) ‘uscirà. Fifa Nhterbecional! | .| 
Soccer per Amiga je) se uscirà, che voto' gli, dare- | PAD 
te” - Di Fifa International Soccet'per Amiga non! ||, 
si conosce ancora con esattezza la data di uscita; li {Ul 
‘Come facciamo a dirti un, voto ‘di, un, giocò. che | VASTA AGILI 
non ibblamò visto? Mi dispiace ma la! profezia! Men il vi 
è proprio il mio campo (altrimeniti, tion safei qui | al NAT 
lavorare per TGM.{.). RARA 
“Ciao) sono Cristian'e/ mi piacerebbe sapere) SUSTANI 
i ig fi verrà recensito Sensible World of ossei CNR 
Folef ma. più probabilmente, sul pro pl Ù (fi MIA 
humero. Intanto abbiamo avuto ll'octi sio col SIIT 
| vedere! un demo giocabile. Risultato? Sostanzia Ni SBMONIUII 


TIT 


{ \merite identico, anche; sé mancava | tutta la) \pante || AALTAAII 


ndr ; i di) SALTI 
‘‘Votrei Sapere che pagella dareste, a per’ Stre (hg 
TURRICAN ' III Fighter 2 pet Amir Ancora? Come, Lilli III fl i | 


Ma! com'è possibile? Questo mese cos'è una sorta 
di revival? Poche richieste ‘d'aiuto perì giochi più; 
meno recenti e, una! clamorosa impennata, per 
quanto riguarda i' titoli, un, po’ “sorpassati”! Un 


il voto, seppure ipotetico, che daremo al; gioco NIE 
senza nemmenolavere vistò una IORORIATEI M 
| ‘Viste jle attuali pandizioni della Chmmodore; fac- | IAS) 
| cio; behe a comprarmi un! 1200? DOPO mi convi4 til. 
ne aspettane! che la Sflariorio sil arisca?” - IUPTAILETTT 
‘Secondo: me faresti bene' ad ‘aspettare ' lin po' URRA AI 
Vedere in che direzione, si orienterà, il mercato HIT [ti tua 


Arniga, ad oggi uno dei, Kb ‘complessi; casi di gusto Wi Uri 


bene, poiché questo mese mi sento quasi, beatifi- 
cato e.in, grado di rispondere alla maggioranza di 
voi lettori: (ricondateyi che non sono onniscente, ‘. 
ma! per questa volta' posse. fare ‘un’eccezione...). 
Durante ill gioco bastà digitare’ una’ delle seguenti | 
password, pér' néndervi ‘la' vita ERNIA più vacile:. 
DESTRUCT:- Bombe (infinite; ETER TY Energia, 
Infinita; BEAMMEUP. -'Skippa i! Fini ROLLING ‘+ 


allivello aziendale. Mah, ci puniti Mu: ioni 
(o) RURDE Midi però... (BIO), 


hi EMI EAT 


Î 


ti ili VA tl 
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ZOOL SI 
Le ‘richieste di ‘trucchi. per questo! splendido) | 
platform, targato! Grendlin non accenhano (a dim Hifi 


Siamo arrivati anche, per questo fpése! ala Ji indi di 

‘questa, “nuova” (rubrica. Vi piace il N eni 

it] sgrafico e la gestione gelo Lia h{6 che vi‘! || 
‘piacciano. o\meno,i fat perl ‘sapere attraverso la il 

| ‘segreteria! telefo ica Pasian 0 quindi iaia SIL 

! graziamenti menssili'Un ringraziamento patti poli hi 

firako yu ir ata dr loda in Coni 
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cciando Return; GC DIRMI (4 Pituatzo velata più;y La idel' Fin 

dona' 10' vite mentre VISION ive rie! Tonia Agla quanto concerne la lricerca; del' 


; l’invincibilità? Nessun problema, basta s rivere ‘.. ;(oddio, si fa, ri dire. If nai i i } 
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nuité, ma la cosa;strabiliante è che dii î frue 
sembrano essere infiniti. 
Quando Venite esortati dalla LA hott Fire Fòr o 
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BEE si.posso-.| 
ndò, Laigiti 


di 


OLDENEMY:; raccogliere 'o vi scov iatfise (01000 
i d; smart! bombs infi- 10) 1 I 


ti bili i 


$ 
è# | 
È { 


HEIMDALL 2 


LA SOLUZIONE COMPLETA (ed esatta...) 


L'avventura di Heimdall ed Ushra inizia 

nella prima sala dei mondi con il talismano di Mid- 
gard, la chiave per accedere al mondo dei mortali. 
Prima di entrare in questa porta, raccogliete l'arco 
e le frecce, spartiteli tra i due personaggi e riempite 
la borraccia nella fontana di pietra (per fare questa 
azione, bisogna andare nell'inventario e piazzare la 
borraccia in un dei due spazi selezionabili di “di 
tutto un po” e poi schiacciare il bottone destro del 
mouse. Questa è una delle azioni basilari per pro- 
seguire nel gioco, ma spesso bisogna essere nella 
posizione esatta per riuscire a svolgere con succes- 
so l’azione desiderata NAMAO). Subito dietro il 
cancello dimensionale si trovano due menhir e per 
| fare apparire il ponte, bisogna scoccare una freccia 
su quello di sinistra. Attraversate il ponte e vi tro- 
verete di fronte all'ingresso del villaggio di Rurik, 
ma vi verrà vietato l’accesso da un guardiano molto 
estardo. Voltategli le spalle e dirigetevi in basso 


ll campo di battaglia che si trova davanti al cancello 
della città dei nanì su Utgard 


Il demone della fontana di fuoco si calmerà solo quando 
gli avrete tirato addosso dell'acqua ghiacciata 


Le richieste d’aiuto pervenuteci da un nugolo di lettori 
(telefonate in redazione e 144) ci hanno letteralmente 
costretto a pubblicare la soluzione dell'ultima fatica della 
Core Design, il seguito dell’acclamatissimo Heimdall. Il gioco 
non è sicuramente dei più facili e la difficoltà delle azioni da 
svolgere e la complessità di alcuni enigmi, non hanno reso la 
vita facile neanche a me, che dopo ore ed ore di gioco sono 
riuscito a terminario (ce l'avrei fatta sicuramente prima se la 
soluzione inviataci gentilmente da Richard Barclay della Core 
fosse stata più precisa, e se tutte le riviste estere del settore 
non l'avessero copiata pedestremente, lasciando molto dubbi 
sull’esatta sequenza delle cose da fare). Beh, alla fine la 
soluzione è qui, ma se ci fossero ancora dei dubbi, vi prego 

i comunicarceli attraverso il nostro servizio di 144, e non 
telefonando in redazione perché tanto l’unico che ci ha. 

iocato sono io e può darsi che non mi troviate. Prima di 
chiudere quest’ingombrante cappello, volevo dire a tutti i 
lettori che siano in possesso di trucchi e soluzioni varie, di 
spedirceli al seguente indirizzo: TGM TIPS - XENIA EDIZIONI - 

ELLA POSTALE 853 - 20128 MILANO. 


e 
STI 


GI anteLs1e Gi 


ISU 


vic RA 


Ania sti x Ì ; 
La mappa di Utgard in tutto il suo splendore! La fontana dei gigantì del ghiaccio. Quì dovrete racco- 


gliere dell'acqua fredda e lanciarla nella fontana di lava, 
nella stanza precedente 


trova l'anello di Rurik. Se avete bisogno di qualche | 
ammennicolo (armi, magie, cibo), verso nord c'è un 
altro edificio che funge da negozio. A questo punto | 
non resta che tornare alla canoa e fare una visitina | 
al villaggio di Eadric. Arrivati sull’isola di Eadric, | 
salite le scale e prendete il tunnel in alto a sinistra 
in modo di arrivare in prossimità di una taverna, 
nella quale troverete delle informazioni veramente | 
importantissime. Scoprirete che il figlio del Re è | 
stato rapito e sia Rurik che Eadric si sospettano. | 
Appena usciti dalla taverna, più di un guerriero 
Dakta vi aspetta per darvele di santa ragione, e sul 
cadavere di uno di questi si trova una bottiglia di | 


| vino drogato che emana uno strano odore. Entrate | 
. nella casa del Re Eadric, quella a sinistra, aprite e 
| svuotate i tre bauli che contengono un bel po’ di 
| soldi, e salite le scale per donare l’anello al re (sele- 


Il primo colloquio con Ander, nella foresta dì Kelar'Yn 


Il cerchio infuocato nel quale dovrete gettare l'anello 
datovi da uno dei Re Nani. 


riore destro (visto dalla posizione in cui vi trovate 
subito dopo avere raccolto il libro) del letto. Così 
facendo uno scrigno segreto si aprirà nella parete 
nord est, dandovi cos“ libero accesso all’anello del 
Re, che raccoglierete al volo. Ora che siete in pos- 
sesso dell'anello con il simbolo reale, potete uscire 
dalla stanza e andare verso le cucine dove una guar- 
dia si interpone tra voi e le cantine. Mostrategli 
l'anello e questi vi lascerà passare. Scese le scale, vi 
troverete a dovere affrontare una guardia Hakrat 
che una volta eliminata vi permetterà di raggiungere 
la cella dove sono tenuti prigionieri l'erede al trono 
e Snorri, il fratello del Re. Snorri consegna ai nostri 
eroi una lettera scritta con la sua calligrafia da con- 
segnare al fratello (fate attenzione a non entrare 
nella porta sulla parete nord, poiché morireste 
istantaneamente). Raccolta la lettera andate nella 
sala del Re, dove lo troverete a bere del vino con il 
suo consigliere. Consegnate al Re la lettera di Snor- 
ri (per fare si che il personaggio dia la lettera è 
necessario trovarsi alla sinistra del Re, visto che 
tutte le altre posizioni non funzionano). Subito 
dopo il consigliere si dileguerà come per magia, 
lasciando aperto il varco dimensionale situato sulla 
scala in alto a sinistra. Ora potete iniziare la ricerca 
del Ro-Geld, l'antico talismano che è stato frantu- 
mato in diverse parti. Nella prima stanza bisogna 
creare un ponte scoccando delle frecce nelle tre 
aperture del muro. Attraversato il ponte vi ritrove- 
rete all’interno di un’altra stanza, dentro la quale è 
nascosto il primo pezzo del Ro-Geld, una base a 
forma di teschio che apparirà appena vi sposterete 
alla destra della statua. 


MIDGARD: La Figlia Del Pescatore 


Ora bisogna andare nella locazione della mappa 
chiamata Fisherman's Hut, dove entrati in una casa, 
bisogna liberare un pescatore rinchiuso nel suo 
armadio dagli Hakrat (per liberarlo si deve cliccare 
il chiavistello). Il pescatore spiega a Heimdall ed 
Ushra che la sua povera figlia è stata rapita dagli 
Hakrat e che sta per essere sacrificata nel Sancta 
Sanctorum di Loki, non prima però di prendere il 
simbolo di Thor. Uscite dalla capanna e dirigetevi 
verso il Loki's Shrine. Salita la lunga scalinata, Heim- 
dall si trova di fronte a due teletrasporti, per usu- 
fruire dei quali ha bisogno di attraversarli quando 
sono blu. Effettuato il teletrasporto verso una piat- 
taforma superiore, andate nella stanza sacrificale 
dove la figlia del pescatore sta per essere uccisa e 
che una volta liberata dalla magia di Loki, vi donerà 
il Talismano di Utgard |. Tornando nell’ingresso 
bisogna andare vicino alla statua e più precisamente 
alla sua sinistra dove si deve premere il bottone 
nascosto nel muro. Così facendo un ascensore invi- 
sibile si azionerà alla destra della statua che vi por- 
|. terà ad un livello rialzato. Una volta raccolto tutto il 


Ushra si appropria di un pezzo di Ro-Geld nascosto tra le 
ossa del guerriero appoggiato al muro. 


Gui 
i cu... - 


La foto del misterioso mondo di Her Ker'Yn. 


necessario tornate di sotto e piazzatevi in mezzo ai 
due portali, dove si cela un bottone che si deve 
schiacciare, per consentire l’accesso ad un’altra 
piattaforma nascosta e alla pergamena runica. Usci- 
te dal Loki's Shrine, tornate da Rurik (e più precisa- 
mente al crocevia dimensionale) e prendete la porta 
in basso per andare su Utgard. 


UTGARD: Il Campo Di Battaglia 


Appena passato il portale, vi troverete in uno stra- 
no luogo con un cerchio di fuoco misterioso. Supe- 
rata questa schermata raggiungerete un campo di 
battaglia dove non si contano le vittime e un solda- 
to ferito in punto di morte, vi parlerà dandovi 
appuntamento nel mezzo mondo. Per raggiungere il 
mezzo mondo bisogna tornare nella schermata pre- 
cedente, quella con il cerchio di fuoco magico, e 
spruzzarci sopra dell’acqua con una borraccia (sem- 
plicemente selezionandola dall’inventario e cliccan- 
do il tasto destro del mouse in prossimità della 
fiamma). Fatto questo, la colorazione dello schermo 
cambierà diventando più scura, per segnalare il pas- 
saggio al Mezzo Mondo. Tornate quindi dal soldato 
morente, che in questa circostanza si dimostrerà 
molto più loquace, vi spiegherà che il suo villaggio è 
in lotta con Hakrats e giganti, ma il loro numero è 
molto esiguo e il che vuol dire morte sicura, perciò 
bisognerebbe stringere un'alleanza con i villaggi vici- 
ni. Per farvi entrare nel portone del villaggio, il sol- 
dato vi promette la sua armatura con l'effigie del Re 
e le sue armi, ricuperabili solamente una volta che 
si è tornati nel luogo dove si trova il fuoco magico e 
si è gettata nuovamente dell’acqua. Tornate al 
Campo di Battaglia e raccogliete l'armatura e la 
spada, indossatele e fatevi aprire il portone dalla 
guardia. Andate sempre dritto, in modo tale di arri- 
vare al cospetto di Re Danak, che subito dopo 
avere letto la lettera di suo figlio (il soldato moren- 
te), vi parlerà di uno strano marchingegno che 
emette degli strani bagliori, illuminando a giorno 
l’Isola dei Giganti, oltre a consegnarvi una lettera da 
portare al Re di un altro villaggio. Alla sinistra 
dell'ingresso c'è la cucina, dove dovrete salire le 
scale e impadronirsi dell'anello che si trova nell’edi- 
ficio a destra del negozio. Tornate nell’ingresso e 
prendete il passaggio a destra per accedere alla car- 
tina di Utgard e dirigersi sull’Isola Dei Giganti. 


UTGARD: L'Isola Dei Giganti 


Appena entrati, raccogliete il libro runico e la bor- 
raccia vuota che si trovano vicino all’idolo di fuoco. 
Riempite la borraccia nella fontana di acqua fredda 
che si trova a lato nella stanza dell’idolo di ghiaccio 
(nella versione per A1200 esiste un bug. Infatti non 


Dopo il suicidio dei vostri due personaggi, potrete acce- 
dere alla dimora di Mirin, la dea della morte. 


L'esatta sequenza delle piastrelle da schiacciare nel 
labirinto runico. Seguite la foto e non dovreste avere 
problemi di sorta nel risolverlo. 


conviene uccidere il gigante che si trova in questa 
stanza fino a quando non avete recuperato le bor- 
racce, altrimenti non potrete più raccoglierle in 
seguito...). Tornate nella stanza dell’idolo di fuoco e 
versateci sopra la borraccia, in modo tale da fare 
comparire un ponte nella stanza dell’idolo di ghiac- 
cio. Attraversate il ponte e in fondo alle scale tro- 
verete un baratro. Saltate nel vuoto e-come per 
magia, una piattaforma si materializzerà sotto i 
vostri piedi consentendo il passaggio all'altra scala 
parallela. Salita quest'ultima, troverete il talismano 
di Utgard 2 e una moltitudine di giganti ad aspettar- 
vi intorno ad un cerchio infuocato. Eliminate più 
giganti possibili in modo da avvicinarvi al cerchio e 
una volta a stretto contatto, selezionate dall’inven- 
tario l'anello trovato da Danak, e “droppatelo” nel 


Un'altra delle stanze delle divinità. Qui vi trovate nella stan- 
za di Siri la dea della giustizia, dove vi aspetta uno strano 
tribunale... 


cerchio magico (piazzatelo in un spazio vuoto 
dell'inventario e scaricatelo con l’icona della mani- 
na), così da distruggerlo definitivamente. Uscite e 
dirigetevi verso il Giants’ HQ. 


UTGARD: Il Quartier Generale dei Biganti 


Nella prima stanza bisogna evitare accuratamente le 
gocce di lava che si trovano qua e la per la stanza e 
recuperate un sacco con quaranta pezzi d’oro che 
si trova in fondo. Nella stanza successiva c’è un 
guerriero Hakrat che deve essere eliminato veloce- 
. mente. Una volta che la strada è libera, salite le 


. scale per trovarvi di fronte ad un tavolo con dei 


Heimdall si trova a dovere fronteggiare un doppelgan- 
ger uscito dallo specchio alle sue spalle. 


A fianco del trono della figlia di Loki, si cela un passag- 
gio segreto... 


piani di battaglia. Spingete la candela, bruciate que- 
sti ultimi e abbandonate l’isola, non prima di avere 
raccolto il talismano di Her Ker' Yn. 


UTGARD: La Seconda Porta 


Tornate al portale dimensionale dei Mondi ed 
entrate nel nuovo passaggio, dove vi attende un 
brutta sorpresa, infatti vi ritroverete prigionieri in 
una cella senza sapere né perché né per come. 
Spingete il pezzo di pane che si trova appoggiato 
sulla porta della cella, in modo da attirare l’atten- 
zione di un topolino che per riconoscenza vi libe- 
rerà (cosa molto difficile nella realtà, ma qui siamo 
ad Utgard!). Guadate la fognatura e salite le scale 
che si trovano davanti a voi, per incontrare Re 
Ordok, capo della tribù dei nani. Consegnategli la 
lettera di Re Danak, e Ordok, una volta letta, ve ne 
darà un'altra in cambio da portare al suo nuovo 
alleato. Per mostrarvi la sua riconoscenza, Re 
Ordok vi spiega dove si trova un altro pezzo di Ro- 
Geld, e più precisamente nelle segrete sul corpo di 
uno scheletro, vicino ad una pergamena runica. 
Tornate nella stanza del trono e prendete la porta 
che si trova alle spalle di Re Ordok e portate la let- 
tera a Re Danak, che vi donerà il talismano di 
Kelar'Yn. 


La stanza del dio dell’aria Ketar, dove dovrete recupera- 
re lo scudo, di fondamentale importanza, e altri 


ammennicolì vari 


HELAR'YN: La Foresta 


Tornati nella sala dell'ingresso dei mondi, entrate 
nella nuova porta a cui avete accesso, per trovarvi 
in una foresta dove Kariel, un arciprete dell'ultimo 
dio benevolo sopravvissuto, sta schiacciando un 
pisolino su di un’amaca. Svegliatelo, e subito dopo 
Ander, il dio della natura, farà la sua apparizione su 
un ciocco di legno, informandovi dell’esistenza di 


Una volta piazzato lo scudo di fronte al laser, non dovre- 
te avere problemi a raccogliere l'ultimo pezzo di Ro- 
Geld, situato nel diamante posto al centro della stanza. 


Una delle sequenze arcade più difficili, dove i riflessi e 
un buon colpo d'occhio saranno la chiave per risolvere 
questo enigma... 


dimora degli dei 
più precise su quanto sta accadendo e > dei pericoli 
che minacciano Asgard. Prima di andare a destra, 
raccogliete la borraccia e il talismano di Reni: 


HERKER'YN: 11 Villaggio 


AII” ingresso del villaggio vi attende una guardia 


Dakta che non vi darà sicuramente noie (evitate di 


ucciderla, altrimenti il vecchietto seduto sul pontile 


potrebbe spaventarsi e annegare, e questa sarebbe 


un’azione molto spiacevole nei riguardi della dea 
della giustizia che dovrete visitare in sita 
All’interno del villaggio, entrate all’interno del 


prima porta sulla vostra sinistra. Qui scoprirete che. 


la popolazione è tenuta in schiavitù dai guerrieri 
Dakta, per costruire le armi per la guerra contro le 
popolazioni di Utgard e Midgard. Uccidete il guer- 
riero e gli schiavi, ve ne saranno talmente ricono- 
scenti che vi lasceranno prendere la spada che c'è 
sul tavolo (tra l’altro una gran bell’arma!). Nella 


stanza successiva, che è una taverna, dovrete difen- 


dere un poveretto dalla aggressione di un soldato 


Dakta (quest’azione, insieme alla precedente, sarà 
di fondamentale importanza di fronte al giudizio 
divino...). AI livello “semi sotterraneo” del villaggio 
c'è un magazzino dove si annidano delle guardie 
che, una volta uccise, lasceranno cadere una perga-. 


mena runica di risurrezione. 


HERKERUN: I Quartier Generale Dakta 


Raccogliete i caratteri runici e se volete date 
un’occhiata al magazzino, altrimenti dirigetevi subito 


verso la seconda porta, dove vi attende una prova 
di riflessi. Superata quest’ultima, andate verso il 
buco nel muro e premete il pulsante, che è rivolto | 
verso la scala. Salite gli scalini e muovetevi verso 
sinistra dove si trova un mucchio di tesori, che vi 
consiglio di lasciare stare se non volete finire avve- 
lenati dal serpente che ivi si nasconde. Salite le scale | 
e pigiate sulla cartina più grande per scoprire un | 


passaggio segreto, entrateci e preparatevi a fronteg- 
giare dei doppioni che un mago farà comparire dallo 
specchio alla vostra sinistra. Eliminato il doppelgan- 


ger, uccidete pure il mago che lascerà cadere il tali- | 
smano di Tal Ker'Yn, tornate sulla mappa e dirige- | 


HERHER'YN: L'Isola 329? 


Nella prima stanza dovrete uccidere dei guerrieri 


troverete un enigma runico sotto forma di piastrel- 
le da schiacciare nell'ordine giusto per accedere alla 
stanza successiva, e sulla pergamena che si trova 
per terra ci sono delle utili informazioni per venirne 
a capo. Su ogni piastrella è disegnato un simbolo 
runico, la cui sequenza giusta è la seguente: Fuoco, 
Guarigione, Movimento, Rifiuto, Cambiamento, 
Incantesimo, Chiamare, Divino, Spirito (date 
un’occhiata alla foto che vi illustra il cammino, ma 
se possedete il manuale originale non dovreste 
avere problemi nel risolvere l’indovinello...). Se la 
strada scelta è quella giusta, allora potete tranquilla- 
mente passare a quella successiva, nella quale 
dovrete scoccare delle frecce in ognuna della sta- 
tue, in modo tale da rompere l’incantesimo che 
tiene in levitazione il talismano, la terza parte del 


1 Ro-Geld. Raccoglietelo velocemente e tornate al 
. Druid’s Grove. Qui tornate al varco dimensionale 


dei mondi ed entrate nella porta alla vostra destra. 


Hakrat e una volta liberata la strada davanti a voi, | 


sE 


ad Her KerYn e date verande al 


TALKER'YN: La Casa Degli Dei 


Appena messo piede nella dimora divina, Ander vi 
verrà incontro nella sua forma umana e vi spiegherà 
il significato di ognuna delle stanze e di quello che 
dovete fare, ovvero recuperare in ognuna il simbo- 
lo magico della divinità che vi abita. Entrate subito 
nella porta di destra, la dimora di Mirin, la dea della 
morte. Per diventare degni di incontrare la suddet- 
ta dea, bisogna suicidare i due personaggi, andando 
semplicemente di fianco alla statua che la raffigura. 
Una volta che Heimdall e Ushra sono deceduti, una 
porta si aprirà nella parete nord. Entrateci e ascol- 
tate il discorso di Mirin, dopodiché raccogliete tutti 
gli oggetti e il talismano magico. Uscite e andate 
nella stanza successiva, sempre a destra. In questa 
stanza dimora Jarok, il dio della debolezza. Appena 
finisce il suo discorso, estraete arco e frecce ed ini- 
ziate a tempestare Jarok e il suo accolito che gli 
copre le spalle, fino a che non li avrete uccisi 
entrambi. Recuperate tutto il recuperabile e soprat- 
tutto non dimenticatevi del simbolo. La terza porta 
è la dimora di Mira, la dea della luce e dei tranelli. 
Per recuperare il suo simbolo magico, dovrete 
attraversare delle piattaforme semovibili alla velo- 
cità della luce, altrimenti verrete teleportati 
all'ingresso della stanza. Se riuscite ad attraversare 
con successo il trabocchetto posto al centro della 
stanza (partite dalla freccetta a sinistra e svolgete i 
seguenti passi: avanti, sinistra, avanti, destra, avanti, 
potrete raccogliere senza altre interferenze il tali- 
smano di Mira e tornare all'ingresso della casa dove 
vi ha ricevuto Ander ed entrare nella prima porta a 
sinistra, che è la dimora di Siri, la dea della giustizia. 
Appena entrati mettete la corona presa nella stanza 
di Mirin sul cranio ai piedi del tribunale per atten- 
dere il giudizio di Siri. Se avete svolto le azioni 
come indicato nel villaggio dei Dakta, non dovreste 
avere problemi a passare indenni il giudizio della 
dea, che vi donerà il suo talismano. La penultima 
porta è quella di Ketar, il dio delle nuvole. Destreg- 
giatevi attraverso i teletrasporti-nuvola e recupera- 
te lo scudo, l’armatura e l’elmo, che risulterà incan- 
descente e verrà posizionato nell'inventario “di 
tutto un po””. Appena questa azione viene effettua- 


ta, una porta si spalancherà consentendovi di racco- 
gliere due pozioni (una per il ripristino del mana e 
una per l'energia) e il simbolo di Ketar. Uscite ed 
entrate nell’ultima stanza, quella di Ander, il dio 
della natura. Raccogliete tre semi da piante diverse 
(rispettivamente da quella appena sotto il manto 


Di fronte al portale dimensionale dovrete affrontare Loki, 
nell'ultimo, mortale, duello. 


erboso dove Ander vi ha parlato, quella sotto 
quest'ultima e la pianta in basso nell’angolo sinistro) 
e lasciateli cadere ai piedi di Ander. Se avete scelto 
le piante giuste, nascerà una pianta, il cui frutto sarà 
il simbolo di Ander. Ora che siete in possesso di 
tutti i simboli, potete andare verso la porta centrale 
in alto e lasciarli cadere ad uno ad uno nella fessura 
nel pavimento, che vi permetterà di entrare nel 
grande portale. In questa stanza dirigetevi veloce- 
mente verso il cristallo rosso che spara una specie 
di luce a destra e a manca. Piazzategli davanti lo 


scudo recuperato nella stanza di Ketar, e il diaman- ; 


te appeso al soffitto cadrà sopra un basamento 


posto al centro della stanza, lasciando l’ultimo. i. . 
pezzo di Ro-Geld. Tornate da Ander e recuperate 


l'ennesimo talismano, dopo avergli arie Tornate 


La schermata finale, a dire il vero un po’ squalliduccia, 
che vi comunica l'adempimento della vostra missione. 


fuoco, che vi teleporterà all'ingresso dei Mondi. 
Prendete la porta in basso e poi il portale a sinistra 
con le scalinate per arrivare a... 


NIFL'HEIM: La Figlia Di Loki 


Attraversate il fiume di lava sulla barca infuocata 
ideata dallo spirito fiammeggiante. Appena scendete 
dall’imbarcazione, andate a destra e recuperate i 
denti del drago ai piedi dello stesso. Salite le scale e 
affrontate un po’ di guerrieri Hakrat, evitando accu- 
ratamente la lava (oppure potete castare un incante- 
simo di “antifuoco”). Vi ritroverete in una stanza con 
una costruzione nel mezzo che sputa lava a cascate e 
per aprire il passaggio che conduce nella stanza della 
figlia di Loki, dovete sparare alle tre teste che si tro- 
vano sul muro di sinistra solo quando sono con la 
bocca aperta. Entrate nella stanza della figlia di Loki e 
aprite un passaggio segreto che sta proprio alla sua 
destra (guardate le foto se non riuscite a trovarlo). 
attraversate il nuovo passaggio e vi ritroverete in una 
stanza con delle teste di drago scolpite nella pietra e 
dei curiosi circoli incisi per terra. Piazzate i denti di 
drago recuperati all'ingresso dell’edificio all’interno 
dei circoli (semplicemente lasciandoli cadere 
all'interno), fino a quando non diventano lampeggian- 
ti e ripetete l'operazione fino a quando tutti i circoli 
non sono attivati. Entrate nel pentacolo illuminato e 
teleportatevi. Raccogliete la gemma rossa e mettete- 
la nella cavità orbitale dell'enorme testa di drago, 
|_°‘’° mon prima di avere eliminato tutte le guardie Hakrat. 


Il labirinto con la vostra ombra parallela, nel quale recu- 
pererete un pezzo di Ro-Geld. 


Entrate nella stanza di Loki, dove verrete imprigiona- 
ti e privati del Ro-Geld. Andrete così a tenere com- 
pagnia al vostro amico Baldur in una fetida cella. Qui 
vi apparirà Ander, e il vostro compagno vi darà un 
talismano che è riuscito a nascondere a Loki e verre- 
te teleportati direttamente nella sala dei Mondi per 
l’ultima difficilissima impresa. 


SHOHER'UN: Lo Scontro Finale 


Nella prima stanza eliminate tutti i maghi che vi si 
piazzeranno davanti. Andate alla destra della costru- 
zione appoggiata sulla parete nord della stanza e apri- 
te un passaggio segreto nel muro. Ora vi trovate in 
una stanza alquanto strana, visto che sul pavimento ci 
sono degli strani simboli rossi e viola. Il contatto con 
le rune viola vi toglie tantissima energia, mentre il 
contatto con le rune rosse vi rimanderà all’ingresso 
della stanza. Per riuscire a superare con successo 
questa sezione ci vuole un ottimo colpo d’occhio e 
una prontezza di riflessi non indifferente (vi conviene 
anche salvare arrivati a questo punto). La tattica 
migliore è quella di vedere dove si trovano le pia- 
strelle “neutre” e cercare le strade migliori per rag- 
giungerle, ma con un attimo di pratica non dovreste 
avere problemi. Superato anche quest’ultimo ostaco- 
lo, vi ritroverete in una stanza con due statue che 
raffigurano Heimdall e Ushra. Andate a destra sotto 
le sembianze di Ushra e uccidete il doppione, mentre 
per Heimdall bisogna andare a sinistra e ripetere la 
stessa operazione. Attraversato il ponte una stanza 


Buttando il talismano ai piedi di Ashok, lo ingabbierete 
all’interno di una prigione magica di cristallo. 


piuttosto strana si parerà di fronte a voi. Un’ombra 
identica alle fattezze del vostro personaggio farà gli 
stessi movimenti su una scacchiera popolata da insi- 
die (fate attenzione a non fare andare l'ombra sulle 
caselle con il teschio, altrimenti morirete anche voi). 
Arrivati in fondo alla scacchiera infernale, raccogliete 
il Ro-Geld, miracolosamente intatto. Uscite e andate 
nell’altra stanza dove dovrete eliminare dei guerrieri 
Dakta e tagliate la corda dietro il legno orizzontale 
per fare scendere il ponte levatoio. Attraversate 
quest’ultimo ed entrate nella stanza di Ashok, che isti- 
gato da Loki, vi sbarrerà la strada. Ogni forma di 
combattimento è inutile contro Ashok, e l’unica cosa 
che si può fare con successo, è quella di tirargli 
addosso il Ro-Geld (lasciandolo cadere dall’inventa- 
rio). Ashok verrà rinchiuso dentro una capsula magica 
di cristallo e lascerà libero il passaggio sulla scala a 


sinistra. Entrateci e preparatevi ad affrontare Loki a dl 


mani nude, ma sono sicuro che non dovrebbe dare 
grossi problemi (al limite potete castare diponin 
magia di protezione o di guarigione). Godetevi la 
ora pere. a ing hunto, avete ig Hdeim-. 


ATLANTIDE 


PUNTO VENDITA A SEREGNO (MI) IN VIA ROSSINI N.43 


PC DISK 


ALONE IN THE DARK 2, 119.000 
ARCADE POOL 39.000 
ARMOUR-GEDDON 39.000 
BASKET PLAY-OFF 29.000 
BATTLE CHESS 4000 39.000 
BENEATH A STEELSKY 109.000 
BIG GAME FISHING 

BIRDS OF PREY 

BRAM STOKER DRACULA 
BUDOKAN 

CAOS 

CHUCK YEAGER'S AIR C. 
CREEPERS 

DAMA CINESE 

DAY OF THE TENTACLE 

DESERT STRIKE 

DOOM 

DUNE 2 

DYLAN DOG - UCCISORI 

FAST BREAK BASKET 

FIFA SOCCER 

FREDDY PHARKAS 

HARD NOVA 

HARPOON NEW 

IMPERIUM 

INCA 


INCA 2 WIRACOCHA 
INDIANA JONES ACTION 
INDIANA JONES ADVENT, 
INDIANAPOLIS 500 

INDY CAR RACING 

INDY CAR PAINT KIT 
INDY CAR TRACK PACK 
KASPAROV'S GAMBIT 
KICK OFF 3 

LEMMINGS 2 

LHX ATTACK CHOPPER 
LITIL DIVIL 

LOOM 

LOST IN TIME 182 
M.JORDAN IN FLIGHT 
MAKEKOSE' x WIN 
MARIO ANDRETTI'S RACE 
MONKEY ISLAND 

NHL HOCKEY 

PATRIOT 

PGA TOUR GOLF x WIN 
PINBALL FANTASIES 
POPULOUS + DATA DISK 
POPULOUS 2 

POWER MONGER 
PRINCE OF PERSIA 2 
RAMPART 

SAM & MAX HIT ROAD 


SEAL TEAM 109.000 
SENSIBLE SOCCER NEW 49.000 
SIM CITY 2000 119.000 
SIM CITY CLASSIC 

SIM EARTH 

SIM LIFE 

SKI OR DIE 

SPACE HULK 

STRATEGO 

STRIKE COMMANDER 

STRIKE DATA DISK 

SYNDICATE 

TETRIS +7 COLORS 

THE CARL LEWIS CHALL. 

THE CHAOS ENGINE 

THE HEROES OF 357TH 

THE MAGIC CANDLE 

THEATRE OF WAR 

THEME PARK 

TIE FIGHTER 

UNIVERSE 

WEEN THE PROPHECY 

WING COMMANDER 

WING COMMANDER 2 

WING COMM. ACADEMY 

WINTER OLYMPICS 

X-WING 

X-WING DATA DISK 


XMAS LEMMINGS 39.000 


PC CD-ROM 


1ST CHESS TUTOR 49.000 
3D WORLD TENNIS 49.000 
CYBERWORLDS (3x1) 49.000 
DARK SEED 99 
DAY OF TENTACLE 

DESERT STRIKE 

F1 GP + MICROPR.GOLF 

GIRLS OF MARDI (SEXY) 

GOBLIINS 

GOBLIINS 2 

INCA 

INDIANA JONES ADVENT. 
LEMMINGS SPECIAL (2x1) 
LEMMINGS 2 

LINKS WORLD (3x1) 

LOOM 

MONKEY ISLAND 

OSCAR (TROLLS 2) 

QUEST & FUN (3x1) 

REBEL ASSAULT 

SEAWOLF 

THE BIG 100 (COMPIL) 

UNIVERSE 


VIRUS KILLER PROFESS. 49.000 
WING COMMANDER 2 139.000 


AMIGA 


688 ATTACK SUB 
APOCALYPSE 

BOB'S BAD DAY 
BREACH 2 

BRIAN THE LION 
BURNING RUBBER 
CARDINAL OF KREMLIN 
CLIFFHANGER 
COMBAT AIR PATROL 
CYTRON 
DANGEROUS STREETS 
DRAGON WARS 
DUNE 2 

ELFMANIA 

GLOBAL EFFECTS 
GLOBDULE 

GOBLINS 3 

HARD NOVA 
HARPOON NEW 
INDIANAPOLIS 500 
INNOCENT 
J.MADDEN FOOTBALL 


KICK OFF 3 

LAST ACTION HERO 
LEMMINGS 2 

LOOM 

MAGIC FLY 

MORTAL KOMBAT 
NAPOLEONIC BATTLES 
NIGEL MANSELL (A1200) 
NIGHT SHIFT 
PERIHELION 
POPULOUS 2 512 
PRIME MOVER (MOTO) 
PUGGSY 
SENSIBLE SOCCER NEW 
SIERRA SOCCER 

SIM EARTH 

SIM LIFE 

STAR FLIGHT 

STAR FLIGHT 2 
STRATEGO 

TETRIS + 7 COLORS 
THE BARD'S TALE C.SET 
THEIR FINEST HOUR 
URIDIUM 2 

WING COMMANDER 
WIZIN'LIZ 

XMAS LEMMINGS 

ZONE WARRIOR 


Una volta tanto, i titoli belli o bene o male 
decenti sono riusciti a bilanciare quelli da buttare via. 
Intendiamo, un titolo “buono” bilancia due “scarsi”, 
quindi non credete chissà cosa... Il problema è iden- 
tificabile anche nella politica delle software house 
europee: “ci ritiriamo dal mercato delle console, 
perché non si fanno soldi”. Tutte balle. i giochi 
BRUTTI non fanno soldi, non è colpa nostra se la 

| gente decide di far uscire giochi di guida degni di un 

VCS o picchiaduro scialbi, per non parlare dei 


Earthworm Jim, ancora lui! 


Magari provatelo prima, noi siamo rimasti un po’ 

interdetti. Venom, comunque, è un mito. 

.. Parliamo ancora di sport: è la volta del basket, con 

NBA Live 95. Finalmente un bel gioco: vario, interes- 
ante, velc pettacolare. Peccato sia dedicato al 

st, che pe to vale meno di zero (de 

siete degli “sportomani” 


REI 


Super Morph - per Super NES, cos’altro? 


i scarso Suc-î 


cers Il - Gunfi- 
e - in due - è 
juo genere. Un 
rtita si sanno 
davvero uno 


Star Control 2 su 3DO, o per lo meno una ! 
parte della sua introduzione... | 


volta sponsorizzato 
tie-in del film che 
p di un mese (per lo 
erete questo pezzo, 
povembre). Personal. 
la per comprare i 

ascia tutti un po’ così: 
tecnicamente impressionante, graficamente ricco, 
veloce, abbastanza originale. Ma è difficilissimo, la 
musica fa venire i nervi e soprattutto è poco diver- 
tente. Un altro mistero, alla pari con Maximum 
Carnage (anche se questo è meglio della disfida 
degli aracnidi misti). Alto “titolone” è costituito da 
Mickey Mania, da tutti qui chiamato “Topolino 
Mania” o “Pantegana Mania”. In succo, un gran bel 
platform game originalissimo, animato in maniera 
stupenda, troppo bello da vedere e decisamente 
simpatico. Il nostro Mao è completamente “strippa- 
to” per le avventure del topo di fogna più simpatico 


spa rig 


5 IR PRIAEI 
Suerte a raf 


TESTARE ANTE 


TIRED RE 


E'o non è un mito il signor Venom? 
Diciamocelo... (da Maximum Carnage, MD). © 


E an lago corsa 


The Lion King per SNES. O forse è per MD? Boh... 


Ogni ora in 
ogni parte del 
mondo viene 
commesso un 


numero 
incredibile di 
crimini. Ogni 
giorno migliaia 
di persone 

ri ono 
coinvolte in 


Ogni mese d' 
CoNS°IzeMA 
€6@NYR. 


CONSOLEMANIA CORNER 


del mondo, noi non possia 
Il 3DO continua a proporti 
l'incredibile Road Rash è là. 
mo Slayer, un gioco di ruo 
to nel mondo di Advanc 
(seconda edizione). Come 
propria trama, visto che è 


NBA Live per SNES. Vi piace il basket? A_ 


Probotector su MD, una serie di crisi 
isteriche senza precedenti. 


password. Il giocator& si chea un personaggio usando 
le regole di AD&D è se lo porta avanti per tutta la 
sua “carriera” finché non si stufa. Non molto vario e 
penalizzato dal pad (del 3DO, comunque sia è un 
gran bel gioco. 

Dopo la preview del mese scorso, riusciamo final- 
mente a recensire Super Bomberman 2: le impres- 
sioni sono confermat@& gg bello), abbiamo perso 
una serie di pomeri sarizzarci come degli 
imbecilli e il sottoscfit nato a casa Una sera 
con un mal di testa i aver passato una 
giornata intera davariti re bombe 
di ogni genere. Poco 


Shaq-Fu. Perché Mr. O’Neal non se ne 
torna a giocare a basket? 


Topolino Mania, lo splendido gioco di 
copertina del numero di Novembre! 


Uno spreco totale è invece Eek The Cat, una specie 
di remix di Sleepwalker della Ocean abbastanza 
repellente e dalla grafica inspiegabilmente cupa (nelle 
foto su CM non si nota perché siamo bravi). Per 
SNES invece Morph è una bella cosa: il concetto 


Giayor su 300. 6 
macchina della 
Matsushita 
comincia a 
ingranare... 


Shod 
Neo Geo CD. Ne 
abbiamo fatto una 
malattia... 


della trasformazione della pallina che passa per i vari 
stadi della materia è molto interessante, peccato sia 
(ancora) un po’ difficile... Beh, vuol dire che spari- 
ranno i giochi che si finiscono in un pomeriggio... 
Carina la grafica, un po’ anonima ma efficace. Passia- 
mo oltre, e precisamente a Shag-Fu. Provate un po’ a 
dire che cos'è? Non lo indovinereste mai: un picchia- 
duro con Shaquille O'Neal come protagonista. Trop- 
po triste! E il bello è che la realizzazione lascia un po” 
a desiderare: i personaggi sono piccoli e molto ben 
animati, ma non si muovono troppo bene e all’inizio 
sono difficili da controllare. La domanda è questa: 
perché la gente, dopo aver visto giochi tipo SF2,. 
tenta di fare soldi in altri modi? Bah. 

Altro gioco per MD, questa volta abbastanza carino: è 
Jimmy White's Whirlwind Snooker, conversione del 
mitico Snooker per Amiga e PC. Su MD i vettori si 
muovono benone e il gioco si comporta esattamente 
come la sua controparte originale su computer. 


Super Sidekicks su Neo Geo CD. Poco 
realistico, ma spettacolare. 


i tratta in pratica di un platform... 


tiche più in essanti sono rappresentate dagli 
incantesimi da realizzare “a mano” con gli ingredienti 
per strada e i vari puzzle sempre. 
{Una volta tanto un po’ di gente 
ìno a realizzare qualcosa di com 
petente. Unico neo, 
ritmo di gioco non sem 
pre elevatissimo (ci son 
alcune pause noiosette 
in verità). 
Altra conversione dell 
Psygnosis: questa è | 
volta di Lemmings 2 - 
non ditemi che non | 
conoscete. la version 
MD è sufficientement 
veloce (anche se l’azion 
si ferma quando si spos 
lo schermo), abbastanza 
divertente (i Lemmings 
hanno ormai “rotto” i 
maniera parziale, le con 
sole comunque sono u 
po’ meno inquinate) & 
comunque graficamente 
fedele alle varie contro- 
parti Amiga e PC. Altro 
titolo bello per 3DO è 
Star Control 2, che più o 
meno risulta identico alla 
versione PC eccezion 
fatta per i dialoghi intera- 
mente parlati (e sono tanti), per la sequenza intro- 
duttiva in ray tracing e per le musiche suonate intera- 
mente da CD (gran belle). Il pad del 3DO ancora una 
volta fa di tutto per rovinare il divertimento, ma i 
programmatori hanno pensato bene di mettere qual- 
che pezza e quindi tutto bene. 
Ultimi due titoli: Super Dropzone per SNES ricalca 
fedelmente le orme del suo predecessore pubblicato 
da Archer MacLean un pacco d’anni fa su C64, men- 
tre Probotector per MD vince la palma di gioco più 
spettacolare e contemporaneamente ostico mai 
apparso su MD: tutto il “casino” di giochi tipo Super 
Contra su MD con in più una serie di nemici agguer- 
ritissimi e incavolatissimi. Un po’ esagerato: si muore 
ogni due secondi e ci sono troppi pochi continue - 
una strage. 
Fenomeno del mese: ci siamo tutti intrippati a gioca- 
re con il Neo Geo CD, tra Samurai Shodown e 
Super Sidekicks 2 (la recensione di quest’ultimo sul 
prossimo numero). 


IGM NOVEMBREGY — | 


. Le cose vanno bene anche con Flink, realizzato dagli. 
‘autori di Lionhear 
| coloratissimo, abbastanza giocabile & fluido. Le carat. 


uu: SE, iù: LAM) aa 


Avete mai sognato, 
nel vostro io più 
recondito, di 
vestire i panni, 
meno per una 
volta, di Ridge, e 
fare impazzire tutte 
le donne? La Soap 
Software 
Excitemeni, 
finalmente, ve ne 
dà la possibilità, 
convertendo la più 
famosa telenovela 
del momento in 
un'affascinante 
avventura stile 
Lucas. Ma ne 
valeva veramente 
la pena? 


i Innanzitutto, 

| con una punta di ramm 
mo in mente per questo 
davvero strepitoso, qual 


Una delle schermate più ricorrenti in “Beautiful”: Ridge si 
trova suo malgrado ad assistere a una scena sdolcinata, 
tra la tipa con cui ha attualmente una relazione, e il suo 
marito cornuto. Notare i ramoscelli che crescono, di volta 
in volta, sulle teste dei protagonisti: sono corna vere e 
proprie, e quando diventano troppo ramificate, inizia il 
livello bonus “alla Street Fighter Il”. 


ghignare anche Masini e tutto il suo codazzo d 
| tori... E invece NIENTE! Consegnato l’articolo, infat- 
| ti, il buon Max se ne uscì con questa bella sortita: “Mi 


to, e mi è arrivato un titolo davvero spettaée 
non posso certo rimandarne la recensione al'mei 
prossimo. Così per questo mese devo proprio favi 
saltare il vostro angolo”. Già udivamo le urla di gioia 
di BDM, da qualche tempo a questa parte fiero avver+ 


Ecco il tanto decantato livello bonus “Alla Street Fighter sore della nostre rubrica ("Rage against BovaByte”, il 
Il°: quando un personaggio si accorge che la sua ragazza suo motto), quando noi avanzammo subito la contro- 
(o sua moglie) gli fa le corna con voi, vi lancia una sfida proposta “Beh, allora senti, questo titolone, c'è già 


che non potete assolutamente declinare. Le mosse più qualcuno che te lo recensisce?” “A dire il vero no, e- 
interessanti sono lo “zigomo rotante” (premete contem- eso se farlo io. Se però:lo volete voi.” ‘‘Vo- 
poraneamente alto, basso, A, B, F1, ESC, Return, Ì . Se pero " 


CapsLock e la barra di spazio), il “colpo del ghiro” (fa lentieri”, rispondiamo noi, ignari di quello che ci at- 
addormentare l'avversario), e il golfino della nonna. tendeva. “Ok, eccovi qui i fantastici CENTOTTAN- 
TATRE' dischetti della conversione di Beautiful! Mi. 
raccomando, fate un buon lavoro!” 
pronti a recensirvi questa favoli 
tura grafica per Amiga, PC, Intelli 
ECC.ECC ‘ecc... 


Come penso abbiate capito a ques 
lo scopo del gioco è vestire gli zigomi. 
buon Ridge, portandoli fieramente in! 
per tutto il mondo sconosciuto. A 
vero, un fine ultimo non c'è, e trattandi 
della prima soap-adventure della stori 
videogiochi, non stentiamo a crederci. Infat- 
ti vivrete una serie interminabile di 
davanti al vostro computer, giacché la trama 
si sviluppa in base alle vostre azioni (15%) 


sì che da un pritos che 
altura mmmbli lAmiii aaaa, e dovete 
vedere che figata la fase di installazioooneee! Ci 
impiega due giorni e mezzo ma fa niente, vale 
L proprio la pena passare tanto tempo col pro- 
prio computeeeeeer, si approfondisce la sua 
conoscenzaaaaa, si scoprono i suoi lati più 
nascooostilii. E poi volete mettere l'emozione 
una volta che il caricamento è terminato? 
Basta, compratelo solo per i 183 dischetti e per 
la fase di hnhhhmmmmmmmmmmmm intalla- 
Ziocconeeeeeeeee!!!!! 


| dialoghi coi personaggi, interamente tradotti in 
Italiano e quattro dialetti, sono infarciti di simpa- 
tiche battute come questa (ammazzatelo!), gio- 
chi di parole e sillogismi. Come al solito, per 
selezionare ciò che volete dire, basta cliccare 


opportunamente. 


| (@ cura di Davide Manzi) — 


Noi di TGM (e in particolare BovaByte), si sa, non siamo certo tipi che si fermano di fronte alle più i 
perigliose difficoltà, e così, nonostante gli ostacoli che si sono via via frap, 
| genio della programmazione, siamo riusciti a raggiungere l’artefice di questo indiscusso capolavoro | 


|. Informatico. Per precauzione, però, lo chiameremo soltanto “G”... 
TGM: Carissimo G, come mai per raggiungere il tuo appartamento, abbiamo dovuto chiedere tre- 


centoventi permessi a tutte le polizie del pianeta, compilando trecentoventi moduli in triplice copia, | 


e per di più siamo stati accompagnati bendati in modo da non poter localizzare la tua ubicazione? 


G: Eh, sai, quello che ho in mano io è materiale che scotta. Qui stiamo realizzando anche la conver- 


sione per PC e Macintosh, senza contare le mille e più versioni per tutti i sistemi da gioco esistenti e 
futuri... Sa, dopo l’uscita per Amiga temevamo ripercussioni e attentati dalle case di produzione 
delle soap opera concorrenti, senza contare ovviamente le orde di videogiocatori delusi e amareggia- 
ti per l’esito di questa avvent... ehm, amareggiati perchè non abbiamo programmato anche “Mila- 


gros”, “Sentieri” e “Quando si ama”... 


TGM: Ecco, ma come vi è venuto in mente di convertire una simile schifezz... ehm, nettezz... cioè, 


insomma, quella roba lì? 


G: ci siamo sempre chiesti cosa trovasse la gente di interessante nelle soap-opera, e benchè di rispo- 
ste non ne abbiamo trovate, siamo giunti alla conclusione che titoli del genere avrebbero fruttato 


carriolate di soldi... 


TGM: Intento nobile, non c’è che dire. Ma quali sono i vostri progetti? 

G: Beh, per il momento la conversione di Beautiful sia su PC (anche qui 183 dischetti, ma HD), su PC 
CD-Rom (183 CD, contenenti intere puntate digitalizzate), sia su Mac e CD32. Poi verrà la volta dei 
data-disk (80-90 alla volta), rilasciati con cadenza bimestrale e anch’essi basati sulle vicende della 
soap opera. E poi sarà la volta anche di “Milagros”, “Sentieri”, “Quando si ama”, “Guadalupe”, 


“Pantanal”, “Maddalena”, “Antonella”, “Topazio 


Principessa”, “Amanti”, e via dicendo... 


TGM: Noi in Redazione ci abbiamo giocato parecchio, tuttavia non siamo riusciti a capire bene lo 


scopo del gioco. Puoi rivelarcelo? 


G: Nulla! Lo scopo del gioco è fare esattamente nulla! Volevamo infatti mantenere la stessa solfa del 
programma originale, dove non succede praticamente niente. Era difficile, ma crediamo che i nostri 


sforzi siano stati ripagati. 


Caspita, che dritti! L’intervista si chiude qui, per il momento: ve ne riparleremo una volta che qual- 
che disgraziato sarà riuscito a spedirci la soluzione. Ciao a tutti! 


C'è ben poco da commentare in questa foto: si tratta 
solo di una delle mille situazioni imbarazzanti che 
dovrete affrontare. 


opera sono dotati di vita propria, e agiscono indi- 
pendentemente l’uno dall’altro intrecciando relazio- 
ni, facendo affari, mettendosi le corna, tradendosi 
vicendevolmente... insomma, facendo il nulla assolu- 
to che fanno normalmente in televisione. “Ma se il 
fine ultimo non c'è, noi cosa giochiamo a fare?” 
Boh, e che cacchio ne sappiamo, noi! Probabilmente 
le motivazioni che vi spingeranno a giocare saranno 
esattamente le stesse che vi spingono a guardare 
Beautiful in televisione, e per tanto misteriose & 
imperscrutabili, oppure sarà la curiosità di vivere il 
prossimo “colpo di scena”, in un evolversi degli 
eventi ben diverso da quanto capita in TV, e per 
tanto completamente inaspettato. Beautiful, su 
computer, si è dunque trasformato in un’adventure 
stile Maniac Mansion, con tutte le icone del caso (si 
notano in fondo, sotto la finestra principale). Que- 
ste ultime permettono a Ridge di muoversi, pigliare 
un oggetto in mano, usarlo, buttarlo via, ecc ecc. 
Esiste persino un'icona che gli permette di mettere 
le corna (inutile che vi dica qual è) a questa o a 
quella bella signor(in)a. Tuttavia, l'indicatore più 
importante di tutti è il “pallometro” in basso a 
destra: quando tocca il fondo (e le palle sono roto- 
late metaforicamente a valle), Ridge perde una vita. 
Poco male: ne ha ben tremilaottocentoventiquattro 
a sua disposizione... 


Noi Bovas 


Uno dei tanti livelli bonus che rompono l’azione (si fa per dire...): qui Ridge viene riconosciuto e assalito da orde e orde 
di sue ammiratrici, e lui dovrà difendersi con una fantastica clava in lega granito-lignea. Ma può anche andargli male, e 
perdere una delle 3824 vite a sua disposizione... 


BILLED 
AA 


posti fra noi giornalisti e lui | 


SATTA 


Incredibile dictu!!! Una stupenda avventura 
rafica, perlopiù incentrata sui miei 
eniamini preferiti!!! E non è neanche 

targata Lucas! Non credevo che si 

potesse fare nulla del genere... beh, 
almeno finché non ho visto questo 

gioco. L'atmosfera della soap opera è 

stato fedelmente ricreato nella corri- 

spettiva avventura ed è veramente 
divertente vestire i panni di Ridge e cuc- 
care a più non posso! E l’avventura con- 
tinua anche a letto! E senza censure!!! 

La grafica non si può definire ecceziona- 

le, ma svolge egregiamente il suo com- 

pito, ottimissimo il sonoro interamente 

digitalizzato. La giocabilità è altissima, è 

molto appagante sedurre con la massi- 

ma facilità tutte le pollastrelle che vi 

capitano a tiro, e anche far andare in fal- 

limento la Forrester (è questo il vero 
scopo del gioco). Un must per tutti gli 

animali che camminano eretti... (Oggi il 

Dave è più ironico del solitooo0oo0... 

Che si sia svegliato col piede giusto? 

NdPastore) (No, oggi è il giorno dei 

pagamenti. Ecco perchè è così di buon 

umore! NdP). 


Che dire di così catti- 
vo su Beautiful, che 
ancora non sia stato 
detto? Non ne pos- 
siamo veramente più: 
non solo alla RAI tra- 
smettono le repliche mentre Canale 5 mette in onda i 
nuovi episodi, non solo esce in edicola un omonimo 
giornale che, per fortuna, ha recentemente cambiato 
linea editoriale, non solo i vari Ridge e Thorne ci 
hanno tenuto “compagnia” nei discorsi con le ragaz- 
ze al mare (guai non conoscere le ultime faccende 
inerenti alla famiglia Forrester: voleva dire essere 
considerato un pària disinformato e ignorante). No, 
adesso ce li ritroviamo pure in un videogioco. E brut- 
to, per giunta! Non solo i 183 dischetti richiedono un 
Hard Disk da almeno 250 Mega per essere installati, 
ma ci impiegano anche due giornate e mezzo intere, 
costringendovi a non abbandonare mai il computer 
per tutta la fase di installazione (e se capita un errore 
al 182° disco, vi tocca rifare tutto da capo), il che non 
è certo un bel biglietto da visita. Se poi contiamo che 
lo spessore della trama è praticamente nullo (avete 
presente la soap-opera? Ecco, uguale!), e che il 
divertimento che si prova è pari allo zero assoluto, 
capite benissimo che fine potranno mai fare quei 
poveri, piccoli indifesi dischetti blu: mai prima d'ora 
abbiamo goduto tanto a buttare un gioco giù dalla 
finestra! Pensate, ben 183 dischetti che, uno ad uno, 
sono andati a sfasciarsi sul marciapiede sottostante, 
facendo “scrincete”! Scrash! Crickkete! “Disgrasià, 
sì chi sun quei ròb chi butì fora d'ra finestra? Prova ti 
a ciapai ‘n testa"! Ah... che respiro di sollievo... 
Comunque l’unica cosa che si salva è la grafica: avrà 
solo trentadue colori, ma i personaggi sono disegnati 
davvero alla grande, in un autoironico stile caricatu- 
rale che, chissà perché e chissà dove, ci sembra di 
aver già visto da qualche altra parte... 


Pi (sfamo tutti-in-attesa ‘di. védere”Ars Magica; 


arti cop Hammer; Guetra-chme: Wir: 
Li Watham è iltele errimo titolo della versione ‘ 
4 E nale”dell’ultime”prodotto=taffato Néekus, uno - 


Ripensarido alla* 
situazione Gioco di. 
, iRuolo che fino a 

a) pochi anni fa 
\\sussisteva i in alia |, 
e ping del ; tf ui { ? (con solo Dungeons, 
firovta go IG LAS Dragons e poca. 
ARA AI n. a II MARR / altro), gli. » 

e di Fd, -# I fi ‘appassionati di Li, 

e ieosto genere non, 


he perfi idia,.si può atcedefe a delle professioni" 
tte più “consòne?” per 
glisaspitanti eroi 


fi MARTELLI” 
” DA/GUERRA. 


pu grindî sistemi “dî iocostion,ancora] trà 


Negromaritii; “el 


9 pl” Wefewolves è Rifts): SA fituniciato | ormai da tempo, Cayalîeri Érranti, ch 
sui di © di punt - almend'fino a diversi anni fa‘ im ‘una *nutrita e 
e d i giande@Games' Workshop è finalmente com- È ? lista»ché potrà 


Li 


rivagial di "pan oe Prigons o del Gioco” di male: un intero 


salvezza del Mondo ‘intero: bisogna riuseire a con- 


f 
P) 


ì don Il tempò, deporessere riust 


+ O S sbsta. F i ‘igenze di tutti. 


SER, pa Îmunque necessarioreffettuireruna piccola.“ sceltà=per quanto 


di: 2 nia agg” 


’pletg$ mentre k peepanzli per }supplémenti conti- ‘+ ‘, soddisfareile. esi- 


‘soddisfatti. Jag tì) 
sforzi dellé ‘ditte 


ma dî pasgàre al gioco Yerò e proprie, penso ché ‘© Amipia'anché la 


isaziBne, oride evitàre immancabili proteste: la cohcerne/fa reli- 
'olisioh le di tradupré”“iftitolo originale del giocò - °° igione, che-riesce ‘d del settore, che 
cili pe ni gup reionari non ‘fhasce.da'un capric-.=. finalmente a-otte: 
cio‘della Nexus, bensi da una-preéisa volontà della | nere un ruolo-più MN continuano a 
Gaffes fVofishort, Pag ._* signifi@&tiVosthe in e? sfornare. un titolo 
i .'altrifgiochi (a s&ccezio- CR pt 
LIL MON fap Pe: neferso dirsi ciao Bi se x dietro l’altro con 


Stormbringer): Dei del 
WARHAI MER bene e del male sftcon- 
Estreniamneiesdivefso dagli idilliaci e lirici desaggi % tendono i favori degli? 
 deschitti dalla maggiorparte dei Giochi fi Ruolo È éroi, costituendolspes-.B 
Tino îl, mondo di Mattelli di Guerra è al tempo® * so' dei punti focali per È 
Îstesso, Cupo e ariopipto, realistico’ e lfantasticò. Il © | intere campaglie. Là 
Caos &seriza dubbio uno degli elemetiti dominanti, . scelta non'è comunque 
Jin cs che, nén Venne” ‘inteso come n Inofimale” < ‘limitata ‘al bene e al 


‘una qualità sempre 
o Ire ca giore... | 
a Fattori 


D&Desco, offrendo”la ‘Possibilità al Master: (Abi. 
tro) di sbizzarrirsi-nel'tipo di pvventure ceghe preferi- 
ste. # 


Ruolo del STEnorE degli Anelli; molto più simile’ a Pànthéon'atten- 


cf 
JI ( 


llo-di Stormbririger (€, di.conseguenza; a‘quello de i personaggi; 
aio o da ho 1 A Sei propri roma 7, Con P divini Di i 3 ; 
1), il.Caos diMartelli:da Guerrà assume proporzio- | “maggiori e minori, esi ‘i LE REGOLE 

at*încredibilmenté vaste, quasi un’organizzazione “per tutti i gusti‘e le si | F i 

rica”di=tutto il male” esistente, “sè non fosse che ilè tendenze: Sénza dubbio datate, comesfion mancano di fare, 
concetto $tessò dii. organ izzazione tistltà aliernò.a Non meno fornito notare i più accaniti detrattori del gioco, le regole 
questo cohtestà, Un'altrà similitudine ton Storm- .euò” ib bestiatio, di Martelli da Guerra restino comunque estremi» 
bringer la si trovànell'impefo, per: molte cose simi- è all’interno . del mente efficaci e ben strutturate, con una notevole 


le alla Legge (di Moorcocky dave’ l'ordine e Îl bene quale si 
vengono persegliiti eé D qualsfasi, îmezzo, anche i più tro- 
crudeli. ig LA 
Estremamente partitolate € infteréssante è anche la tutti 


fattenzione alla velocità? di gioco, 
così come aMufia certapreci- 
‘ siohe. Il fatto che non 
Venga utilizzato un siste- 


dicotomia tra; realismo, faritasia: Se, infatti, datna i.tipi” ma/a livelli - un elemen- 
parte ci troviamo ad-avere a Che fire cor perso. desi È to purtroppo comune 
naggi estremanenté particolari -fdiicui "un esen- .- ;' umanoidi, nei Giochi di Ruolo - è 


pio perfetto il “Nang' Pànki" raffigurato Sulla stessa? | mostri, 
copertina -,“con un puméro”incredibile di ràzze /? piante è 
umanoidi esmòstri, dall'altrasc8pfiamo unapprog- /° rettili di 
io alla vità dell’ ‘groÈ molto’ più realistico. Nessuno. © gust'à 
Jfiasce Strégbnef'o#Paladino;"eroe ‘predestinato alla | 


già di per sé estrema- 
mente positivo, e contri- 
buisce notevoelmenteta 
jnérementa- 
re fil 
realismo 
del}siste- ; 


quistare. a propria posizione attraverso l’esperiefi- 

Za. Inizialmente, le cargiereia disposizione dei gioca-* 
itori Vanno dal Pastore al Commerciante, dalla 
! semplice” Guardia all'Acchiappatopi, ele pro: 
fessioni più epiche Sono forse quelle detMer- 
cehario,. del, Cacciatore di-Taglie,.. 
dell’Amimazzatròltze poche” altre, Soltanto 


doi NaANSII 


| Strarefa proprià abilità, il-propri ofiggio” 
Ro” pa 3enipiMamen®, | fi0 ‘astuzia e 


ma. Ogni personaggio dispone di 14 caratteristiche 
primarie, che ne dipingono principali tratti fisici e 
psichici: alle voci, più;classiche, dalla, Forza 


all’Intelligenza, si aggiungono anche elemefiti meno 

î © ) fomufii,i come la 

y Valantà e.l’Autorità. 
Si | ; 


Queste possiedono ; 
puntéggi che poss@no! 
andare da 1 a 0, 
Oppure da | a 100, a 
‘setorda dei 


(o) 
influenza- 
te dalla 
razza»..e 
dalla..pro- 
fessione 
scelte. 
Alle carat- 
teristiche 
i primarie. si 
- ‘aggiungono=quindi le 
abilità, capacità par- 
ticolari ‘che ì-pefso- 
naggi sviluppano in 
relazione, al pro» 
prio' stile|di vita 
e all’esperieriza. 
Comesdicevamo 


Dopo uwn suceeSso ificredibili negli” Stati Unitiy*i 


Giochi di Rifolo “dal.Mivo stanno lentamente inva-_ 


dendo ariche il nostro"paése. Per ésserè sinteri-si 
tratta,..pèt-'ora, di un fenomeno ancora. molto 
ridotto, che potrebbe comunque subire un rapido 
incremento proprio grazie all'uScita-di.Killer, 

Origifiafiamente edito-dalla Steve Jackson, autrice 
di Gurps, e tradotto dalla-Nexus; questo particola-, 
re sistema pisulta molto diverso da qualsiasi GdR 


dal Vivo .efie si siasfino ad ora visto in Italia; tanto| 
per. cominciare; l'ambientazione non è medigevale, |. 
bensì contempòranéà, e l’obiettivo principale: è | 
quello'di uccidére una o più pefsone (pet finta, sia | 


chiaro). Uno deispartecipanti + o più di uno nel, 
casé di gruppi molto nufhetosi é scenari complessi 
-'si occupa di creape»i presupposti per. la partita, 
scegliendo»il luoga;. il.tipo di missione e le.armi 
c@nsentite, e decidéndo come gestire i singoli 
aspetti del gioco. L'6*sceriario più classico prevede 
che ogni giocatore-abbià una vittima da uccidere, la 


conca 


L’Estate deve-àvere fatto davvero..bene-ai-ragazzi 
della Nexus, considerando il numero di prodotti 
che hanno-sfornato all’inizio di Settembre. Oltre a 
Martelli da Guerra e Killer, due lavori molto 
importanti che sono stati curati con estrema atten- 
zione, la casa Bolognese ha infatti pubblicato anche 
due libri e un fumetto. | libri, della serie di 
Warhammer, sono intitolati. La Risata..degli Dei 


Visto che ne abbiamo parlato nella rubrica,cinemato- 

‘ grafica di questo stesso numero,;NonpoteVamo 
* ilaselarci sfuggire l'occasione pér un ulterioré accen- 
‘no alla più simpatica famiglia della preîstotia: i Flinsto- 


nes.Oltre che protagonisti di uno deilfilm di maggio=® 


il sistema di aVanzamento, non utilizza. i livelli: si,fa 
invece riferimento alle caftiere, ciascuna*delle quali 


permettè-di aumeritare în.modo diversorte proprie! ‘ 


caratteristiche e, abilità. Alla fine di oghi paftità 
vengono assegnati dei punti esperieftza,.che possò- 


né quindi essere spesi pèr incrementare i punteggi 


del pérsonaggio. Una voltà»completatistutti gli 
avanzamenti relativi ‘alla. carriera sceltà, con 
un’ùlteriore spesa di puliti il'giocatore-può cambia- 
re. carriera, ottenendo Così nuovi punti”per le 
caratteristiche principali e nuove abilità (che 
dovranno .comungue ésserè sempre.acquisiti 
mediante il-solito, sistema). 


Il realismo tende a essere ariche unò dei punti fon- 


damentali della; magia, estremamente potente mà 
difficile da usare, sia.per la ricerta-di-incantesimi 
(nén vengono,regalati al. passaggiò di livello, anche 
perché non c'è un: passaggio di livello) è, relativi 
ingredienti) che per la possibilità di fallire-riella fase 
lancio. Purtroppo*niori=si.può dire lo stesso del 
sistema di Combattimento;*che a.mio avviso fisulta 
troppo_macchinoso in-rapporto al realismo che 
offre; pur'essendo diseretamente efficace. 

Tirando le somimeiligiudizio su Martelli da Guerra 
è decisamente positivo; e si trasforma îh unfMust 
per colorò che'già-fianho avuto modo*di' apprezza- 
re in altrisgiochi il.mondo di Warhammer. Un'ulti- 
mà cosa: hon,fatevi ingannare dal prezzo. Può sem- 
brare alto, ma se'pensate alla quantità di materiale 
the, contiéne?il'volume; vi renderete subito conto 
che în realtà si tratta.di.una cifralpiù.che onesta! 


quale..è però 
all'oscuro 
dell'identità 
del proprio 
‘“c'armeficermbe 
Sp o s'stbribità: 
sono Comuni 
que-infimite; 
limitate sol- 
tanto dalla 
fantasia 
detkorganiz- 
zatore. 
Per..simulare 
gli omicidiesi 
‘ ricorre.nNor- 
‘malmente a 
| pistole {ad 
acqua,;cérbottane; e .pictoli petardi: colofo;the 
vogliono [poi esibirsi in delitti più raffinati (equi sta 
il vero! gustò del gioco, che Altrimenti si trasforma 
in Guardie e Ladri) devono trovare lun Mode:nòn 
‘pericoloso iper simularli: ad ‘esempio; una corda 
tesa sulle scalé per fare iriciampare la’ vittima può 


Oscuri e Eserciti Ignari, entrambi opera di David 
Pringle e materiale perfetto-per coloro. che deside- 
rano calarsi nell'atmosfera di Martelli..da Gùerra, 
magari prima di assaporare il gioco. Il fmîetto è 
invece la prima puntata de La Spada di Cristallo, 
dal titolo Il Profumo dei Ringhiorchi. Opera del 
bravissimo duo Goupil-Crisse (rispettivamente 
sceneggiatore e disegnatore) unisce l’epico al 


THE FLINSTONES 


re successo dell’anno, Fred, Wilma e ‘amici sono 
infatti in‘procinto di.conquistare anche il mercato‘dei 


giboardgame: il gioco si;chiamerà, ovviamente, The 


Flinstones, e'verrà prodotto dall’Editrice Giochi. 


* L'uscita davrebbeJessere ormai imminente. . 


‘modulò.di avventura 


‘ed è'un bene.che 


,materiale.pron- 


consigli e-stiggerimentidavvero indispensabili perla , Î Pj 


MARTELLI FUTURI È { / 


A brevissimo tempo 
dall'uscita del volume 
base, sono già in fase di 
ultimazione due” supple- 
menti: if primo è un 


(quella contenuta nelle 
regole non è bellissima, 


ti--sia subito 


to per rimediare)dal 
titolo Il Nemico' Den-. 
tro, mentre.il secondo è 
uno schermo.per l'Arbi. 
tro, éosa che. purtrop- 

po mancava totalmen- 
te nella versione ofigi- 
fiale ‘è che non man» 
cherà di rendere 

felici.tutti‘î Master. 


essere-sostituità da-un filo di 
carta particolarmente fragile; ‘inciampando-fiel —_w 
quale la.vittima.Viemie aitomaticamente considerata pi P 
morta. ll sistema di giocò"è estremamefrite semplice 
e'‘divertente,e il manuale contiene una.Serie dî 


buona=riuscità delle,paftite), éltre a una nutritissima 
serie»di.scenari già. pronti, Benché questoVenga 
ripetuto più!e più volte all’interno delle regole 
stesse, ci sentiamo comunque in doveredi dare un 
suggerimento a tutti gli aspiranti Killer:‘questo è un 
gioco per:petsone dotate di buon senso, che. 
mano a degli irrésponsabili può causare diversi 
problemi) sia ai partecipariti .che ‘aglivigriari) astanti. , 
Sè.non avete abbastanza'sale ini zucca, fate Un pia- % 
cere“a voi e chi vi sta lintorrio...cercate ‘un altro 
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PAOLO VALLESI TOUR ‘94 - Ospite IRENE GRANDI 


dalla T 


UMBERTO TOZZI 


- Forum di Milano 4/10/94 ù 


inizio e Tozzi appare ai suoi fans in canotta e pantaloni militari, i capelli corti, un look aggressivo, 


|. tuito sì dagli irriducibili e già “collaudati” ammiratori, ma principalmente da giovani, tra i quali ho decisamente 

rilevato una maggioranza femminile... | 4 brani d'apertura, scelti tra gel che costituiscono il suo repertorio 
N più recente, sono stati accolti con grande partecipazione e il pubblico dimostra di conoscere a menadito 
i anche le nuove canzoni. Il massimo dell'entusiasmo si è avuto, naturalmente, quando Tozzi si è prodigato 
nell'esecuzione dei suoi cavalli di battaglia: bellissime e applauditissime “Notte Rosa", “Dimmi di no”, 
 “Immensamente” ,"Gente di mare", “Gli altri siamo noi", “Stella stai”, “Piccola Eva", “Tu” , il successo 
dell'estate tratto da “Equivocando", “Muoio di te” e la canzone che ha voluto dedicare alla sua bambina “Tu 
N nonlo sai". Suggestiva la parentesi unplugged: Tozzi, seduto su una sedia imbracciando la fedele chitarra, 
j intona tra le altre “Perdendo Anna", "Donna amante mia”, “lo camminerò", tra la commozione generale, 
mentre il pubblico del Forum agita migliaia di cuoricini luminescenti . Bis attesissimo “Ti amo" sulle cui note 
|. tutti si sono alzati in piedi per cantame le celebri strofe e io stessa, lo ammetto, non ho potuto trattenermi 
| dal farlo.Gli ultimi brani proposti, “Muoio di te" e Gloria", hanno vinto le ultime resistenze: gradinate e spalti 
erano colmi di una folla saltellante, merito dei nuovi arrangiamenti che hanno reso vecchi brani attuali e persi- 
no ballabili. Vi segnalo che l'esibizione è stata interamente registrata poichè da questa bella serata verrà trat- 
| to un home video. Per coloro che, incautamente, si sono persi la toumée di Tozzi, non resta quindi altro da 
fare che attendere l'uscita della cassetta: rimarrete ceramente sorpresi da questo artista che, inaspettata- 
mente, gli anni hanno reso ancor più vitale. 


Lo ammetto: non avrei mai creduto di trovarmi di fronte a un Umberto Tozzi così carico di energia, con una tale 
potenza vocale, e capace di condurre uno spettacolo tanto vivacel In un Forum affollatissimo, su un palco rappre- 
sentante un tetto con camini e lucernai valorizzati da bellissimi effetti di luce, il nostro Umberto, in forma strepitosa 
e coadiuvato da una band validissima, ci ha infatti presentato uno show veramente indimenticabile. Il concerto ha 
r lui decisamen- 
te inusuale. Un'ovazione lo accoglie: una bella soddisfazione, dichiara felice, per un artista che da tanti anni racco- 
glie consensi ma che è comunque reduce da un lungo periodo di silenzio, Una nota a proposito del pubblico, costi- 


Roberta Zampieri 


LE RECENSIONI DEL MESE 


THE CULT 
Tornano i grandissimi CULT. 
Dopo 3 anni di silenzio e un “riti- 
‘.ro" durato due mesi presso gli 
‘ studi Warehouse di Vancouver 
in Canada dove sono state 
effettuate le registrazioni, è 
infatti uscito il loro ultimo Lp inti- 
tolato “THE CULT”. Nati nel 
| 1982 come Southern Death 
Cult dall'incontro di lan Astbury 
(voce) e Billy Duffy (chitarra) e 
N dopo un discreto album d'esor- 
dio dalle ambientazioni tipica- 
mente dark (“Dreamtime"), i 
Cult hanno conosciuto la noto- 
rietà grazie al bellissimo 
“Love’da cui furono tratti sin- 
goli di successo quali “She sells 
i sanctuary”, “Revolution” e 
| “Rain”. Dopo questo felice epi- 
| sodio, il gruppo, in perenne fase 
di rinnovamento, si è dedicato a 
musicalità differenti con il suc- 
N cessivo “Electric”, in cui la psi- 
fl chedelia ha lasciato il posto all' 
i heavy metal: come. dimenticare, 
per esempio, |' incontenibile 
“Love removal machine"? Con 
“Sonic Temple” l'album che 
referisco in assoluto, i Cult 
anno venduto ben 3 milioni di 
copie e hanno raggiunto con il 
singolo “Fire Woman" un suc- 
| cesso di proporzioni mondiali. 
| “Ceremony” (1991) ha segna- 
| to un ulteriore cambiamento di 
stile per i Cult che, per la realiz- 
zazione dell Lp, si sono ispirati 
Wi alle vicissitudini e alla cultura 
N) degli indiani d'America. Ma pas- 

| siamo a parlare di quest'ultimo 
‘lavoro, in cui i temi dominanti 
sono storie quotidiane, in cui i 
‘testi sono frutto delle idee e de i 
pensieri di lan e Billy: un disco 
autobiografico; insomma. La 
side one si apre con la cattivis- 
i sima “Gone”, e prosegue con la 


trascinante “Coming down". 
Seguono le strepitose "Real 
Gr”, “Black sun", “Naturally 
High" e “Joy”, che conclude 
egregiamente il lato con un 
organetto che rievoca le atmo- 
sfere tipiche degli indimenticabili 
Doors. Della side two invece, 
davvero. notevoli sono “Star”, 
“Be free” (carica di energia) e la 
struggente “Saints are down", 
con un finale alla Pink Floyd, ma 
degne di nota sono anche “Uni- 
versal You" e “Emperors New 
Horse". L'album, definito “della 
maturità", racchiude in sé tutte 
le caratteristiche e le sonorità 
sperimentate nei precedenti Lp: 
otremmo. considerarlo un'anto- 
logia, se non ci trovassimo di 
fronte a brani totalmente nuovi, 
con l'inconfondibile voce ‘di lan 
che, ancora una volta, si dimo- 
stra all'altezza della situazione. 
Non si tratta certamente di un 
disco “facile”, ma se non lo 
amerete al primo ascolto, sicu- 
ramente lo farete al secondo! 
Non lasciatevelo sfuggire e, 
soprattutto, non mancate al con- 
certo: ci vediamo lì. 

Roberta Zampieri 


REM - MONSTER 

Dopo un lavoro così “tranquillo” 
e introspettivo come “Automa- 
tic for the People", per i REM è 


giunto il tempo del rumore, inte- 


so come il suono duro e sporco 
della chitarra elettrica distorta. 
Per questo album infatti il com- 


plesso statunitense ha deciso di 
mettere da parte completamen- 
te gli strumenti acustici per svi- 
luppare un tipo di suono ideato 
durante la realizazione di AftP - il 
risultato è una specie di rock 
grunge che però cerca di non 
discostarsi troppo dalle “tradi- 
zioni" dei REM. Tutto ciò è parti- 
colarmente evidente in “Tongue 
and Blame", che nella prima 
parte utilizza gli stessi giri di 
‘Losing my Religion", il loro 
pezzo più conosciuto. Comun- 
que sia, “Monster “ è un album 
che all'inizio non fa propriamen- 
te impazzire, ma basta ascoltar- 
lo un po' di volte per accorgersi 
che, in fondo, i REM sono sem- 
pre loro. Particolarmente inte- 
ressante il pezzo “Let me In”, 
dedicato agli scomparsi Kurt 
Cobain e River. Phoenix, 
quest'ultimo fratello di uno dei 
membri del complesso. 

MA 


DREAM THEATER - AWAKE_ 
Dopo l'incredibile successo di 
critica e di pubblico di “Ima- 
ges&Words”, i cinque ragazzi 
americani tornano a far parlare 
tutto il panorama metal con un 
disco decisamente particolare: 
più duro e molto meno progres- 
sive dei precedenti lavori, 
“Awake” si presenta sotto 


Lug 


QU E partito a fine Ottobre il nuovo tour di Paolo Vallesi, uno dei dominatori dell'estate canora, affiancato in que- 
sta sua “avventura” da Irene Grandi, la rivelazione dell'anno. Simpaticissimi e cordiali, i due ragazzi toscani 
hanno peo ai giornalisti con semplicità e tanto entusiasmo nel corso della conferenza stampa organizzata 
IDENT per presentare le 30 date. Paolo Vallesi è al suo terzo album e reduce dalla consacrazione 
$ ottenuta grazie a “Non mi tradire" mentre Irene, dopo l'affermazione Sanremese continua a estrarre singoli di 
successo dal suo primo Lp. | due artisti, entrambi fiorentini, ci hanno raccontato l'evolversi della loro collabo- 
Î razione, iniziata con la canzone “Vedi di non montarti la testa" e consolidatasi con questa toumée congiunta. 
Irene Grandi infatti non costituirà un “supporter" ma proporrà i suoi brani inten 
dosi con Paolo o addirittura cantando insieme a lui. Una formula collaudata da Jovanotti/Daniele/Ramazzotti 
che sicuramente porterà fortuna anche a Vallesi e alla Grandi. Simpatico anche il progetto realizzato per il 
palco: non verranno utilizzate le tipiche strutture metalliche per sostenere le luci, ma si ricorrerà a stativi di tipo 
cinematografico, “vestiti” e “animati” con abiti di cellophane trasparente. Lo spettacolo, della durata totale di 
due ore e mezza, verrà portato anche in Canada: infatti sono state previste 3 date che, per i due giovani inter- 


lo nella scaletta, alteman- 


SU) preti, costituiranno certamente una prova importante. Ecco dove Paolo e Irene, si esibiranno; tenete conto che 


Per informazioni: 


Roberta Zampieri 


forma di 75 minuti di 
musica tecnicamente 
impeccabile. Si inizia 
con “6:00”, un 
accenno di funk rock 
che però ben presto 
si perde in quel metal 
rogressivo che ha 
atto la fortuna della 
band; si prosegue poi 
con PANE in a 
Web", difficile. e 
pesante, e con “Innocence faded", 
delizioso lento alla Fates Warning 
splendidamente inframezzato da 
stacchi fusion e vg Poi il capola- 
voro dell'intero album, la trilogia “A 
mind behind itself", aperta dalla 
strumentale “Erotomania”, tutta gio- 
cata sull'uso di tastiere effettate, di 
cambi di tempo folli e di richiami alla 
melodia che chiude il trittico. A 
seguire arriva "Voices", il pezzo più 
bello in assoluto, meravigliosamente 
aperto da tre minuti di voce e basso 
e tastiere e splendidamente portato 
avanti dalle chitarre di John Petruc- 


j 
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ci. A chiudere arriva poi la ballata 
alla Extreme intitolata “Silent Man”. 
Altro medley con “The Mirror” e 
“Lie”, molto dure e di grande impat- 
to, prima di tomare ai Dream Thea- 
ter vecchio stampo con “Scarred”, 
lunghissimo pezzo prog rock. 
L'album termina con una inquietante 


TRIDENT AGENCY Tel. 02/58303311 


"Space-dye Vest MM 
“(solo piano e voce) | 
e ci lascia un po' per- 
plessi: i nostri benia- (‘7 
mini si sono fatti più 
duri per esigenze 
commerciali o per 
scelta personale? 
Speriamo si tratti 
della seconda ipotesi, 
anche perchè, dopotutto, abbiamo 
fra le mani un album splendido. Ci 
vediamo a febbraio al concerto! 
Andrea Orchesi 


NATIVITY IN BLACK - A TRI. 
BUTE TO BLACK SABBATH 

Dopo il favoloso tour che ha toccato 
anche la nostra penisola (con sup- 
porter i mitici Cathedral) esce, un 
po' a sorpresa questo splendido 
album commemorativo per la band 
di Birmingham (non che siano morti, 
per carità!). Più di settanta minuti di 
cover suonati da veri e sale mostri 
sacri del doom e dell'heavy metal 
che, ognuno a suo modo, cerca di 
ricreare i fasti degli anni 
sessanta/settanta, periodo in cui i 
Black Sabbath iniziarono a muovere 
i loro primi passi. Tra le interpreta- 
zioni più riuscite c'è da segnalare la 
leggendaria “Paranoid” interpretata 
magistralmente dai Megadeth, non- 
ché la grande “Solitude” arrangiata 
dai Cathedral in uno modo che defi- 
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i concerti di Milano, Trecate, Cervia, Genova e Parma si sono già tenuti nel mese di ottobre: 
4/11 Vigliano D'Asti - Symbol 

5/11 Torino - Teatro Colosseo 

6/11 Casnate (CO) Pala S.Pietro 
7/11 Viareggio - Teatro Politeama 
8/11 Caravaggio (BG) - Studio Zeta 
10/11 Firenze - Teatro Tenda 

11/11 Samano (MC) - Palasport 
12/11 Pescara - Palasport 

17/11 Lecce - Teatro Politeama 
18/11 Foggia - Teatro Ariston 

19/11 Bari - Palatour Perla 

21/11 Catania - Teatro Metropolitan 
22/11 Palermo - Teatro Metropolitan 
2/12 Lodi (MI) - Palasport 

7/12 Taranto - Palasport 

8/12 Napoli - Palapartenope 

9/12 Roma- Teatro Tenda 


nire splendido è quasi riduttivo. Che dire dei 
Type O Negative che si lanciano con ottimi 
risultati in “Black Sabbath", oppure dei Sepul- 
tura che fanno impallidire persino i Metallica 
con la loro versione di “Symptom Of The Uni- 
verse"?! Un po' sottotono invece, gruppi 
come Ugly Kid Joe, Therapy?, White Zombie e 
Faith No More (che tra parentesi non hanno 
mai saputo suonare e qui lo dimostrano al 
mondo intero con una “War Pigs" che , piutto-. 
sto che una cover, si puo' considerare una 
semplice scelleratezza live). Tra gli altri inter- 
preti Bruce Dickinson e i Godspeed, Biohazard 
e Ozzy Osboume (che canta “Iron Man “con i 
Therapy?) Un disco che tutti dovrebbero pos- 
“nh fosse solo per i Megadeth e i Cathe- 


rai. . 
Andrea "Mao" Della Calce 


JOE COCKER - HAVE A LITTLE FAITH 
Nuovo Lp per un artista che potremmo definire 
“una leggenda vivente". Joe Cocker ha infatti 
alle spalle una lunga carriera, iniziata nel lonta- 
no 1969 con “With a little help from my friends 
" e il suo successo non accenna a-sopirsi, 
anzi, si rinnova anche grazie a quest'ultimo 
lavoro, “Have a little faith". L'album è compo- 
sto da 12 brani, scelti tra i tanti cantati da Joe 
Cocker nel corso degli anni: le canzoni sono 


’ 

L'ANGOLO MAX 
SUEDE e DOG MAN STAR 
Adoro gli Suede! E spero solo, di tutto cuore, che la partenza di Bemard Butler (chitarri- 
sta del gruppo) proprio al termine della registrazione dell'album, non abbia ripercussioni 
drammatiche sulla creatività di una band che ha tutte le carte in regola per rappresenta- 
re quel “glamour pop rock" che negli anni ‘90 non aveva ancora trovato una sua incar- 
nazione significativa. Dopo un disco d'esordio (chiamato semplicemente Suede) capace 
di diventare disco d'oro in Inghilterra a due soli giorni dall'uscita (insidiando il primato di 
Welcome to the Pleasure Dome dei mitici “Frankie"), una manciata di hit internazionali 
(compresa l'indimenticabile Stay Together, senza dubbio una delle più belle canzoni 
dell'anno), Breet Andreson e compagni si ripresentano sulla scena musicale con un 
consolidato seguito di fan, magari numericamente non impressionante, ma tale da ren- 
derli comunque una vera cult-band in ormai mezza Europa. Dog Man Star si apre con 
Introducing the Band, una sorta di “marcia nuclearrizzante post-modema” (delrizione 
questa, mi rendo conto, di assai difficile interpretazione. Ma lo sono gli stessi testi, 
spesso oscuri, comunque di colore “grigio”, che spaziano dalla droga a qualsiasi forma 
di prostituzione, dallo sfruttamento sociale all'amore corrotto...) dal ritmo incalzante e i 
suoni distorti. Il secondo pezzo si chiama We Are The Pigs (che inizialmente doveva 
essere anche la title track) e qui si verifica subito quello che io definisco il “miracolo 
Suede”: a guardarla “dall'alto” sembra una conzoncina banale, molto “lineare”, ritomel- 
lo “sempliciotto" che attacca subito e viene ripetuto allo spasimo... ia incredibile 
a dirsi, più la ascolti e più ne vieni catturato, magicamente inebriato dall'illuminata chitar- 
ra di Butler e dalla “suedente" voce di Anderson. Il terzo brano è uno dei miei preferiti, 
si intitola Heroin e parla di una sorta di “amore parassita", frutto di una "corrotta dipen- 
denza più o meno disincantata", splendidamente supportata da una musica degna di 
rimanere nel tempo. The Wild Ones è anche il primo singolo: un'intensa ballata che invi- 
ì ta a una passione libera da qualsiasi costrizione esteriore. Daddy's Speeding è una 
perla, andamento “lapidario” con un paio di cambi di ritmo e un testo che accenna al 
mito di James Dean per tratteggiare un contorto e difficile rapporto padre-figlio. The 
Power è l'unico pezzo, fra l'altro acustico, in cui compare la nuova chitarra del gruppo, 


scetticismo... Vedremo). New Generation passa via incol 
che invece merita. The Hollywood Life rappresenta un'"acida parodia” della vita della star, suona un È 
mente con tutta quella cruda incisività tipica dell'impatto Suede". The 2 of Us si affida al solo pianoforti 


zione ossessiva con il mondo intero e con una donna ideale, forse persa per sempre. 
Ne sono convinto: Dog Man Star è un capolavoro, ci vediamo il 14 di Novembre al concerto! 
Max 


MADONNA * BEDTIME STORIES 

Toma Miss Ciccone con il suo nuovo album, per l'occasione incredibilmente non preceduto dai 
consueti scandali di natura “sessuofoba” che avevano bene o male anticipato tutte le sue ulti- 
me uscite discografiche. 

Riconosco di essere stato un sincero fan della divina “material girl" della metà degli anni ‘80, 
autrice di un'interminabile serie di successi che, in un modo o nell'altro, non possono non aver 
segnato la gioventù di chi allora era pressapoco quindicenne (come dimenticare le varie Bor- 
derline, Lucky Star, Dress You Up, Crazy For You, Like A Virgin, Live To Tell, Open Your 
Heart, La Isla Bonita... oppure quella che è forse rimasta come indimenticato inno di quello 
“yuppiesmo” patinato d'allora: Into the Groove?). E questo Bedtime Stories? Beh, personal- 
mente sono dell'idea che dopo l'uscita di True Blue i vari Who's That Girl, Like a Prayer, 
Vogue (che non ricordo nemmeno più in che album fosse), Erotica e via dicendo abbiano 
seguito una chiara parabola ispirativa discendente, durante la quale il numero dei pezzi destina- 
ti a “rimanere” si è inesorabilmente scambiato con quello delle canzoncine “dance” da cantic- 
chiare per una settimana e dimenticate quella successiva. Bedtime Stories contiene 11 pezzi, 
nessuno dei quali degno di particolar menzione (tranne, forse, il primo singolo Secret): melodie 
"piattine" e arrangiamenti “ultraelettronici" adattati a motivetti sicuramente orecchiabili, ma 
privi di qualsiasi “carisma”. Questa è la mio opinione, dubito fortemente che Bedtime Stories 
if pr tanti dischi di platino quanti Madonna è ormai abituata a fare, tutto quello che posso 
dire è che non lo vedo male da ascoltare in macchina, oppure, visto il titolo, quando siete a 
letto: l'andamento ondulatorio della batteria (rigorosamente elettronica) potrebbe anche darvi 
una mano... 

Max 


state infatti arrangiate e reinterpretate da Joe 


facendo ricorso al suo personalissimo e. BOYZ Il MEN - Il 


tale Richard Oakes, promettente 17enne che mi auguro i riuscire nella quanto mai difficile impresa di non far rimpiangere Butler (confesso un certo 

re ai primi ascolti, per poi suscitare, come quasi tutte le altre canzoni del resto, quell'interesse 
come “non è tutto oro quello che luccica”, chiara- 
‘e per un pezzo in crescendo di rara intensità, men- 
tre Black or Blue è ancora una volta uno di quei brani destinati a “rimbalzarti" nella mente quando meno te lo aspetti. Con The Asphalt World, dieci minuti 
di musica senza tempo, si tocca probabilmente l'apice, ambientazione sub-metropolitana per un brano straordinario; non vorrei sembrare profano, ma se 
Jim Morrison fosse ancora vivo, credo che agli stessi Doors non sarebbe dispiaciuto interpretarla. Il disco si chiude così con Still Life, emblema di una rela- 


Mita * UO 


MIGUEL BOSE' 
Qui di seguito trovate il nuovo calendario del tour italiano di Miguel 
Bosè. A causa di un malore infatti, l'artista si è visto costretto a inter- 
rompere il concerto del 28 Settembre a Milano e, sempre per problemi 
di salute, a posticipare di un mese anche le altre date. | biglietti già acqui- 
lì stati non potranno essere rimborsati, ma saranno comunque validi per le 
i esibizioni del 23 e 24 Novembre. 

8/11 Novara Palasport 

9/11 Firenze Teatro Tenda 

10/11 Roma Teatro Tenda 

12/111 Bari Palatour Perla 

È 13/11 Napoli Teatro Tenda 

Î 15/11 Legnano (MI) Teatro Galleria 

16/11 Udine Palasport 

21/11 Torino Teatro Colosseo 

22/11 Bassano del Grappa (VI) Teatro Astra 

23/11 Milano Teatro Smeraldo 

24/11 Milano Teatro Smeraldo 

25/11 Montichiari (BS) Palasport 

Per informazioni: Trident Agency Tel. 02/58303311 : 
Resi; cosa ci ha preparato la Barley Arts (Tel.02/76009400) per Novem- 


15 Novembre - Milano 
M 16 Novembre - Torino 
SPIN DOCTORS 
= 6/11 Milano - Rolling Stone 
W% STONE TEMPLE PILOTS 
17/11 Milano - Palasesto 
da 18/11 Modena - Vox Club 
(N° STEVE LUKATHER & LOS LOBOTOMYS 
> 22/11 Milano - City Square 
°° SLAYER + MACHINE HEAD 
WS 29/11 Milano - Palatrussardi 
"i RYUICHI SAKAMOTO 
13/11 Milano - Teatro Nazionale 
14/11 Genova - Teatro Politeama 
17/11 Perugia - Teatro Tirreno 
' 18/11 Torino - Lingotto 
! Nutrita anche la serie dei concerti organizzati da Milano Concerti (Tel. 
Tia 02/48706097): 
* DAVID BYRNE 
N 29/10 Mestre - Teatro Toniolo 
( 2/11 Milano - Teatro Smeraldo 
3/11 Bologna - Palacongressi 
4/11 Firenze - Teatro Tenda 
6/11 Bari - Teatro Tenda 
8/11 Catania - Teatro Metropolitan 
9/11 Palermo - Teatro Massimo 
11/11 Napoli - Teatro Tenda 
12/11 Roma - Teatro Tenda 
13/11 Torino - Auditorium del Lingotto 
YOUSSOU N' DOUR 
3/11 Milano - City Square 
4/11 Roma - Teatro Tenda 
5/11 Perugia - Quazar 
PRIMAL SCREAM 
2/11 Torino - Big Club 
4/11 Cesena - Vidia Club 
HARRY CONNICK JR. 
6/11 Milano - Teatro Nazionale 
SUEDE 
fl 9/11 Roma- Palladium 
10/11 Modena - Vox Club 
12/11 Spilimbergo (PN) - Rototom 
13/11 Milano - Rolling Stone 


te piede nelle discoteche di tutto il mondo. Con &ì 
un nucleo centrale composto da 3-D, Mushroom È 


inconfondibile stile. Troviamo quindi “Summer in 
the City", che nel 1966 fu al 1° posto delle clas- 
sifiche grazie ai Lovin' Spoonful, “Let The hea- 
ling begin", “The simple things", “Too cool ", 
“Take me home", eseguita in duetto con Bekka 
Bramlett, la nuova cantante dei Fleetwood Mac, 
e altre ancora. Pop, gospel, reggae e blues: in 
questo album c'è di tutto e i fans di Joe Cocker 
non ne rimarranno certo delusi. 

Roberta Zampieri 


ICE MC - ICE ‘N' GREEN 
Uno dei protagonisti del panorama dance di que- 
sti ultimi mesi ha finalmente fatto uscire il suo 
secondo album. Ice MC, l'autore di “It's a Rainy 
Day”, “Think About the Way “e “Take away the 
Colour" viene presentato come un artista tal- 
mente PROSS da essere copiato più o meno in 
tutto il mondo. In parte è vero, ma bisogna 
anche ricordare che il primo a copiarsi (nel senso 
che alcuni suoi pezzi sono piuttosto simili) è pro- 
prio lui: ciò nonostante il suo misto 
techno/dance/jamaicano funziona molto bene, e 
uesto album risulta una raccolta decisamente 
riuscita di “musica da sabato sera", da ascoltare 
in macchina o quando c'è bisogno di fare un po' 
di casino alle feste. Vi segnalo in particolare il 
“Noche de Luna Mix" di “Think About the 
Ne molto curioso e accattivante. 


Questo secondo album dei Boyz Il Men rappre- 
senta sicuramente un'evoluzione nello stile del 
ruppo. Infatti si nota chiaramente che Shawn 
tockman, Michael S. McCary, Nathan Morris e 
Wanya Morris hanno voluto sperimentare strade 


diverse, hanno voluto spingere il loro sound oltre 
quelli che possono essere i limiti di un quartetto 
vocale come il loro. E ci sono riusciti. Anche 
esta volta con un consistente aiuto da parte di 
abyface (l'autore del loro successo “End of 
The Road”, contenuto nel loro primo album 
“Cooleyhighharmony"), che ha scritto per loro 
“ll Make Love to You” - la canzone che, assie- 
me a “On Bended Knee”, si avvicina forse di più 
al loro sound più classico - e “Water Runs Dry", 
un pezzo molto particolare in cui alle stupende 
voci dei Boyz Il Men vengono affiancati strumen- 
ti insoliti come dei violini e un violoncello. A que- 
ste si accompagnano altre canzoni molto ricerca- 
te nella melodia e nei ritmi e una notevolissima 
versione a cappella di “Yesterday”, l'immortale 
successo dei Beatles. Un altro successo dei 
ragazzi che crescono. 
Alex Rossetto 


MASSIVE ATTACK - PROTECTION 

Nati nel 1987, i Massive Attack incidono il primo 
album nel 1991; si tratta di “Blue Lines”, un 
genere totalmente nuovo che prende rapidamen- 


e Daddy G, i Massive Attack hanno proposto la 
propia musica rap-dub-dance, evadendo da 
qualsiasi schema prefissato. Dei tre estemi che 


hanno preso parte a “Blue Lines" - Shara Nel- Î 


son, Horace Andy e Tricky -, solo gli ultimi due 


sono ancora presenti in “Protection", secondo Îl 


album dei Massive Attack uscito proprio in que- 


sti giorni. In compenso, il gruppo si è arricchito 


della partecipazione di Tracey Thom (Everything 


But the Girl) e della nigeriana Nicolette. "Protec- È 


tion", così come il primo disco “Blue Lines", 
sfugge da qualsiasi classificazione a priori, riu- 
nendo al proprio intemo una miriade di generi 
diversi e passando dal rap a una versione live di 
“Light My Fire”. 

L'uscita del disco sarà, naturalmente, accompa- 
gnata da una toumée europea; inoltre è prevista 
l'esposizione delle opere grafiche di 3-D (fin 
dall'inizio i Massive Attack hanno cercato di 
unire musica e graffiti), che verrà ospitata dalle 
gallerie d'arte di molti paesi e sarà accompagna- 
ta da una versione dub di “Protection” realizzata 
appositamente, 

Andrea Fattori 


SECONDO GRAN CONCERTO CLASSICO 
La DSB ha in programma per il mese di Dicem- 
bre una grande uscita: un cofanetto di ben 3 CD 
o 2 musicassette che raccoglieranno 30 tra i 
brani pi belli di musica classica. Dopo il succes- 
so del primo Gran Concerto Classico, esce dun- 
que Secondo Gran Concerto Classico, un'ulte- 
riore occasione per avvicinarsi, magari da profani 


Wai. 
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25/11 Cesena - Vidia Club 
26/11 Spilimbergo (PN) - Rototom 
27/11 Milano - Factory Club 
î JAMES TAYLOR QUARTET 
î 19/11 Modena - Vox Club 
| 21/11 Roma - Palladium 
i 22/11 Milano - Rolling Stone 
WI Parecchi e interessanti i gruppi proposti da Parole & Dintorni (Tel. 
fi 02/67071337): 
î OBITUARY - 7/11 Milano - City Square 
MN INNER CIRCLE - 7/11 Milano - Rolling Stone 
î CORDUROY - 8/11 San Colombano al Lambro - Canguro 
MM MEAT PUPPETS - 10/11 San Colombano al Lambro - Canguro 
BLUR - 12/11 Milano - Factory 
BEATCREAM - 15/11 San Colombano al Lambro - Canguro 
HOODOO GURUS - 17/11 San Colombano al Lambro - Canguro 
INI LOVE SPIT LOVE - 18/11 San Colombano al Lambro - Canguro 
URBAN DANCE SQUAD - 23/11 San Colombano al Lambro - Canguro 
Insomma, anche per questo mese ho brillantemente (spero) portato a Wa 
termine il mio compito. Vi aspetto sul prossimo numero, quello natalizio! NI 
Roberta Zampieri i 


, a questa intramontabile musica, o 
più semplicemente per godersi una 
compilation di brani senza tempo. 
Troviamo infatti Mozart, Beethoven, 


38/40.000 per quella in musicasset- È 
ta. Si tratterà dunque di un'ideale 
strenna natalizia, di un regalo di clas- 
se oppure, perchè no, di un pensiero 
da dedicare a sé stessi. 


Chopin, Ciaikowsky, Vivaldi, 
Roberta Zampieri 


Strauss, Paganini, Shubert , la bellis- 
sima “Marcia trionfale dell'Aida" di 
Verdi, la splendida 
“Danza delle ore" di 
Ponchielli, l'" Arlesien- 
ne” di Bizet, e tante 
altre esecuzioni realiz- 
zate rigorosamente in 
digitale, per assicura- | 
re una perfetta qualità 
del suono. Il prezzo di. | 
vendita sarà, indicati-. | 
vamente, di L. | 
48/50.000 per la ver- | 
sione in CD e di L. 


* SECONDO » 
GRAN CONCERTO 


CLASSICO 


110 E LODE 


Cosa possono avere in comune quattro distinti e 
riveriti studenti di Harvard con un povero senza tetto? In teoria 
niente, a meno che il suddetto vagabondo non entri in posses- 
so, per un caso assolutamente fortuito, della tesi di laurea di 
uno dei quattro, una tesi grazie alla quale ha la possibilità di por- 
tare avanti un piccolo ricatto e di trovare delle temporanee 
sistemazioni. 

Tutto ha inizio nel momento in cui Monty Kessler (Brendan 
Fraser), il fatidico studente a caccia di un 110 e lode presso la 
prestigiosa università di Harvard, perde tutti i dati contenuti 
all'interno del proprio computer, Per fortuna il giovane ha con- 
servato una copia stampata della propria tesi ma, distrattamen- 
te, la lascia cadere all'intero di una grata. E indovinate | un po' 
‘chi aveva fatto proprio di quello ia dimora — 
provvisoria? Si tratta propri 


Li lan 
fermarsi pi renze 


Pensate che Babbo Natale non esista? Che i miracoli 
non possano accadere? Pensate ancora... 

Il Miracolo della 34* Strada rappresenta - come ben sapranno i 
cinefili più convinti - una riedizione del grande classico del 1947 
(3 Premi Oscar), e racconta la storia di una bambina che ha un 
unico grande desiderio: avere una vera famiglia, con tanto di 
padre e baby-sitter. 

Scritto e prodotto da John Hughes (Mamma Ho Perso l'Aereo), 
per la regia di Kriss Kringle (Gandhi), il film vanta la partecipazio- 
ne di Elizabeth Perkins (Big e Fliststones) e Mara Wilson (Mrs. 
Doubtfiré) nei panni della piccola protagonista. 

Una favola in pieno spirito natalizio, il ritomo di un grande classi- 
co del cinema in versione moderna. 
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IL RE LEONE 


Come ogni fine anno, la Walt Disney torna a stupirci con il proprio ennesimo capo- 

lavoro. Proprio quando crediamo di esserci ormai abituati agli eccessi della “mamma” di Topoli- 

no, Biancaneve e - in tempi più recenti - Aladdin, ecco che arriva un nuovo e incredibile lungo- 

metraggio, per lasciarci ancora a bocca aperta. Eccessi di spettacolarità grafica, con disegni asso- 

lutamente perfetti (ma che, probabilmente, l'anno prossimo sembreranno superati rispetto a 

quelli del nuovo film della Walt Disney), eccessi sonori, con autori di calibro sempre maggiore 

impegnati nella stesura e nell'esecuzione delle immancabili colonne sonore, ma anche eccessi 

nelle stesse storie, che sanno incredibilmente alternare comicità sfrenata, situazioni drammati- 

che, paura e tenerezza. 

Trentaduesimo lungometraggio per la Walt Disney, che ancora una volta sceglie di fare vestire 

a degli animali il ruolo di protagonisti, animali che però vengono utilizzati come simboli per rap- 

presentare in maniera più colorata - e maggiormente alla portata dei più piccoli - situazioni reali 

e proprie dell'uomo, sempre con tematiche più o meno profonde. Questa volta la storia stringe 

il proprio obiettivo su un leone. Un animale possente, certamente non la facile preda costituita 

da un Bambi, dallo sperduto Mowgli o dalla dolce Belle... se non fosse che si tratta di un cuc- 

ciolo di leone. Simba, futuro erede al “trono” della foresta, figlio dell'esemplare più forte della 

razza più temuta dell'Africa, potrà fare affidamento solo sulle proprie forze per riuscire a 

sopravvivere fino a divenire adulto, fino a potere reclamare ciò che gli appartiene per diritto. 

Perché, si sa, essere il figlio di un re può senza dubbio avere molti vantaggi, ma comporta anche 

l'automatica formazione di un nutrito gruppo di nemici. Come in ogni storia di questo genere 

che si rispetti - come in ogni storia Walt Disney, in effetti - c'è infatti l'inevitabile avversario, 

l'odioso e odiato aspirante al trono, l'invidioso in cerca di potere e gloria. Nel caso particolare, il ruolo viene affidato alle grinfie di Scar, zio dello stesso Simba, casualmente erede al trono nel malaugurato 

caso di una dipartita del piccolo. Così la tragedia si apre, dopo una spettacolare serie di sequenze che ritraggono un'Africa meravigliosa, con un tentato omicidio (detto così sembra brutale, ma la Walt 

Disney non c'è mai andata troppo leggera in questo genere di cose) ai danni di Simba. La trappola è perfetta, e lascerà le zampe di Scar totalmente pulite: attirare il cucciolo di re all'interno di una gola 

chiusa - dalla quale è impossibile fuggire - ricorrendo all'aiuto delle tre losche iene Shenzi, Banzai ed Ed (non è un errore di battitura: si chiama proprio così), quindi fare irrompere nella stessa una mandria 

di gnu inferociti. Un delitto perfetto, sulla carta, ma che non tiene conto di due elementi: del coraggio e della forza di Mufasa, il padre di Simba (fratello di Scar, tra le altre cose), il Re della Foresta, il gran- 

de leone. Ma è proprio grazie a questo imprevisto contrattempo che Scar riesce a mettere in atto, in maniera ancora migliore delle più rosee previsioni, il proprio diabolico progetto di divenire re della 

foresta: Mufasa, infatti, muore salvando la vita al figlio, che non riesce però a rendersi conto esattamente di quanto è accaduto. A questo punto, al crudele zio non resta che insinuare, nella mente del cuc- 

ciolo, la convinzione che sia stato proprio lui a causare la morte del padre, provocandogli incredibili sensi di colpa. 

Distrutto e spaventato, addossatosi la colpa della morte del padre, il piccolo Simba decide di abbandonare tutto, rinunciando al proprio futuro ruolo di Re della Giungla (indovinate un po' a chi toccherà 

addossarsi le “terribili” responsabilità del comando?) e cercando di sopravvivere a un ambiente divenutogli improvvisamente ostile. Qui comincia il vero viaggio del leoncino, accompagnato da due strani 

amici (un facocero e un suricate), verso la pace interiore e la riconquista di quello che gli spetta per diritto. 

AI di là dei contenuti, che riprendono un tema estremamente classico ma assolutamente originale nel campo dei lungometraggi, Il Re Leone stupisce per la propria spettacolarità. Per quanto riguarda i fon- 

dali, assolutamente spettacolari, il team di animazione che ha lavorato alla pellicola si è servito di due principali fonti di ispirazione: una è stata, ovviamente, l'Africa stessa, vissuta in prima persona per 

poteme cogliere a fondo lo spirito e gli spettacolari scenari, l'altra ai Western più classici, con quei paesaggi sterminati e inconfondibili che da sempre fanno da sfondo agli scontri tra eroi, delinquenti e 

indiani. Una ricerca ancora più accurata e scrupolosa si trova poi alla base dei personaggi de Il Re Leone: se da una parte l'osservazione diretta ha potuto fornire, ancora una volta, una fonte di ispirazione 

assolutamente basilare, altrettanto utili si sono infatti rivelati i numerosi consulti con esperti zoologi. | comportamenti di molti animali sono stati ripresi e catturati in maniera più fedele possibile, per fomire 

al lavoro dei disegnatori una base solida su cui lavorare. Naturalmente a questa ricerca di realismo si oppone l'antropomorfizzazione di alcuni personaggi, che mantengono comunque (nei limiti del possibi- 

le) atteggiamenti effettivamente riscontrabili negli animali in came e ossa. Naturalmente il tutto è stato poi reso realizzabile, nella forma attuale, dalle grandi tecnologie a disposizione della Walt Disney, che 

alternando grandissimi autori a geni del computer ha saputo dare vita ancora una volta a una pellicola in grado di stupire anche i cinefili più esperti. Non manca, naturalmente, la scena clou dell'intera 

Vicenda, realizzata con tecniche particolari e destinata a divenire il simbolo dell'intero film: se ne “La Bella e la Bestia” ci eravamo stupiti per la scena della sala da ballo (che oggi non sembra già più così 

incredibile), e in “Aladdin era stata la fuga dalla Caverna delle Meraviglie a lasciarci a bocca aperta, questa volta tocca alla carica degli gnu il posto d'onore. La scena, della durata totale di due minuti e 

mezzo, ha richiesto una lavorazione incredibile, con la messa in opera di tutte le maggiori tecnologie a disposizione della Walt Disney. 
Prima di chiudere con il lato tecnico del film, non si può non menzionare la colonna sonora, con la partecipazione 
di Elton John e di Hans Zimmer, né tantomeno il doppiaggio al quale ha partecipato un grande come Vittorio Gas- 
sman. 
Veniamo dunque al nocciolo della questione: passato lo stupore usuale per le animazioni del film, resta qualcosa 
nello spettatore? In parole povere, è solo apparenza o c'è un contenuto valido ne “Il Re Leone"? In realtà il film è 
molto valido da questo punto di vista, probabilmente più impegnato di qualsiasi altro lavoro della Walt Disney. 
L'impressione che si ricava assistendo al lungometraggio è che la Walt Disney abbia deciso, una volta per tutte, di 
ottenere l'agognato Premio Oscar per il Miglior Film, dimostrando a tutto il mondo che anche un cartone animato 
può essere ricco di contenuti, quanto se non più di un qualsiasi film. 
L'opera perfetta, dunque? Ovviamente no, poiché non può esistere nulla di simile: ognuno ha i propri gusti e met- 
tere tutti d'accordo non è facile. Una pellicola comunque dal grande valore, sia artistico che morale, che lascia un 
unico dubbio: forse la voglia di rivincita della Walt Disney nei confronti di chi non ha mai dato il giusto valore ai 
suo! film traspira troppo, togliendo al titolo una piccola parte dello spirito che ha animato altri grandi capolavori 
animati, 
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BENTORNATI NELL’ISOLA DI INDASTRIA 


Ù Novembre, sembra strano ma siamo già all’antica- 

i « “mera'‘del nuovo anno. Uno non fa in tempo a ren- 

La dersi conto che l’estate è finita, che già si profila 

î all’orizzonte un inverno denso di novità e cambia- 

menti, di belle occasioni ma anche di incertezze. 

Questo Natale, per esempio. Cosa potremmo mai 

desiderare per Natale, o cosa dovremmo regalare 

ai nostri figli Un PC nuovo di zecca, per esempio. 

Attualmente si tratta della macchina con le migliori 

capacità di espansione. Ma resta un sistema relativa- 

mente costoso, con l’incognita del processore da 

cambiare ogni dieci mesi, e con l'esigenza di mante- 

nere sempre attuale il suo codazzo di schede e 

periferiche. Ma d’altronde quali sono le alternative? 

Amiga sta diventando sempre più un sistema per 

fare grafica tridimensionale, e sempre meno una 

macchina da gioco. Non ultime le incertezze sul suo 

futuro dal punto di vista hardware (continuerà ad 

essere prodotto? Pare proprio di sì, ma non è certo 

al 100%), quello che è certo è che un sistema come 

il 1200, ormai (relativamente) vecchio di due anni, è 

ancora attuale in tutto e per tutto. Assolutamente 

da evitare l'acquisto di una console: l’anno prossi- 

mo ne usciranno di nuove, sempre più belle, sem- 

pre più potenti. E quelle attuali? Bah, chissà, ci pen- 

seremo tutti quanti questo mese, e a Dicembre vi 
sapremo dire di più... 

Noi Bovas 


NOVITA’ A TUTTI | COSTI... 


Bovas, prima di passare agli argomenti che intendo trattare, 
desidererei precisare che ritengo la vostra rivista molto 
bella e ben curata. Detto questo, iniziamo! Dopo aver letto 
la recensione di Theme Park, sono andato a comprare il 
suddetto gioco non appena racimolati i dindi. Spesi questi, 
e installato il gioco, dopo quattro (4), four, giorni di gioco 
intensivo ma non troppo mi trovo con 1950K di soldi, 
tutte le scoperte fatte e il'parco che in classifica è quarto. 
99000 lire per quattro giorni di gioco; volete sapere per- 
ché? Perché voi, pur di battere la concorrenza, vi siete 
ammazzati di lavoro per riuscire a recensitlo e metterlo in 
copertina, senza però pensare che la recensione che aveva- 
te redatto era, nonostante. i vostri sforzi, poco affidabile. A 
tutto questo c'è una soluzione: capisco benissimo che 
avere in copertina un gioco come Theme Park prima della 
concorrenza può significare centinaia di copie vendute in 
più (lo so bene questo, mia madre dirige un giornale di 
moda femminile, e anche lei mi dice che la copertina è 
molto ‘importante), ma non lo ha ordinato il dottore di 
recensirlo per forza, il gioco in questione. Potreste benissi- 
mo fare 2 o 4 pagine in.cui esponete le vostre prime 
impressioni,.e magari inserirci un voto provvisorio. In que- 
sto modo:i lettori potrebbero decidere se comprare il 
gioco:o aspettare un mese per vedere la recensione com- 
pleta. Under a Killing Moon credo sia stato recensito in 
pochissimo. tempo, visto che non è presente alcun aiuto né 
tantomeno un minimo accenno alla trama (è non ditemi 
che lo. avete fatto per non rovinarci la scoperta visto che, 
î da sempre, ‘un piccolo accenno lo fate comunque). Inoltre 
RI ‘la intro della recensione è, chissà perché, molto lunga 
.-; .°. (forse non avevate abbastanza elementi sui quali basarvi?). 
‘ «Ciò detto,.vi vorrei solo far notare una cosa: io il gioco 
‘‘. non'ho avuto occasione di provarlo, ma la gente che com- 
‘prerà CD-ROM & Under a Killing. Moon non sarà poca, 
hiando di trovarsi fra le mani un prodotto scadente. 
siamo ad altro; 149900 lire. Come “e cioè?”. Ma è il 
rezzo di Ultima 8, il tanto osannato RPG definitivo. lo 
paio un Compaq 486DX 33, 8 mega di memoria, 
Soundblaster Pro2 e basta. Voi lo sapete che sul mio com- 
pueer quel rapina amano armata (o.Ultima 8, se preferi- 
: TOTALMENTE, PAUROSAMENTE, INDECENTE- 
igiocabile? Cosa ca...cchio scatta' quell’estorsione 
sempre Ultima 8) quando l’Avatar è solo in quello scher- 
la grafica è in SVGA a ...oni di colori? Non 
Nei combattimenti parte l’effetto sonoro 
‘minuti questa è finalmente sguaina- 
un gioco su un Pentium, dire 
i dargli il voto che gli avete 
uter Ultima 8 merita 65, 
or ro. Per ‘favore; quando 
rck tenetene conto. it 
(merita commenti; lo stesso 
{ ‘al massimo) resta il 
nche' dare alcuna 


È 


— e 
squadra del Brasile e a quello sclerato che, sul numero di 
settembre, ha scritto somewhere che le routine della Ori- 


Adesso ho proprio finito, ciaaaaaaaaaaaaaaaaaaao (?) 


Data la natura della lettera, preferisco rispondere di perso- 
na al nostro Vanni, dal momento che alla fine è il sotto- 
scritto a decidere i contenuti del numero e conseguente- 
mente il diretto “destinatario” delle succitate puntualizza- 
zioni. 

Vorrei cominciare con una breve panoramica sulla “tra- 
sformazione”, da un punto di vista di lavorazione interna, 
che la nostra rivista ha subito nel corso degli ultimi anni... 
TGM, come la stragrandissima maggioranza delle riviste set- 
toriali sul mercato, nasce come “traduzione” più o meno 
integrale di più o meno omonime riviste inglesi. Durante 
questa sua prima fase evolutiva il lavoro redazionale si risol- 
ve, in massima parte, al riadattamento dei corrispettivi arti- 
coli anglosassoni nella nostra lingua madre, mantenendo 
contenuti e impaginazione pressoché invariati (e questo è il 
caso specifico di almeno tre testate nostre concorrenti, 
delle quali una appena arrivata in edicola - senza voler in 
alcun modo far assumere alla circostanza connotato negati- 
vo, beninteso, vorrei essere tutto tranne che polemico). 
Col passare del tempo e dei numeri, al materiale intera- 
mente tradotto viene poi ad integrarsi un volume sempre 
crescente di articoli e recensioni “italiani”, in modo da 
poter meglio seguire quelle che sono le esigenze di un mer- 
cato italiano. La storia di TGM subisce a questo punto una 
svolta: venendo a mancare del tutto la controparte d’oltre- 
manica, la testata diventa necessariamente “Made in Italy”, 
con conseguenze che, a priori, sarebbe stato in effetti diffi- 
cile supporre così fortunate... Mi spiego meglio: 

quando cominciai a collaborare con ZZAP! e TGM, nella 
lontana estate del 1989, tutta la componente “preview” era 
interamente demandata al materiale estero, mentre per le 
recensioni si seguivano fedelmente i servizi novità degli 
allora tre distributori software italiani esistenti. Cosa signi- 
ficava questo? Che mentre i giochi finiti e confezionati arri- 
vavano nei negozi, una copia faceva il suo ingresso in reda- 
zione. Se considerate il tempo necessario per la recensione 
e, soprattutto, lo “sfasamento temporale” dovuto alla men- 
silità della rivista e ai suoi tempi di stampa, vi renderete 
agevolmente conto di come una recensione di un gioco 
venisse “puntualmente” pubblicata con un ritardo compre- 
so fra le due e le cinque settimane rispetto alla sua disponi- 
bilità sul mercato. 

Quando nell’ottobre del ‘91 mi è stata affidata la conduzio- 
ne di TGM, la prima problematica alla quale ho cercato di 
ovviare è stata proprio questa. Vi assicuro che, specie 
all’inizio, armarsi di telefono e presentarsi a sconosciuti 
interlocutori inglesi chiedendo loro materiale in anteprima, 
non è stato il massimo della vita... Adesso, invece, le cose 
vanno decisamente in modo diverso: grazie a un continuo 
contatto telefonico e la presenza a tutte le principali fiere 
internazionali in giro per il mondo (spesso condite da party 
a base di alcool...), gli “sconosciuti interlocutori” sono 
diventati con gli anni per lo più degli amici e TGM - per- 
mettetemi un'affermazione senza dubbio baldanzosa, ma 
comunque supportata da fatti oggettivi - una delle riviste in 
assoluto più all'avanguardia fra tutte quelli presenti sul 
mercato internazionale. 

Arrivati a questo punto bisogna però distinguere fra antici- 
pazioni e recensioni, e questa è una questione sulla quale 
ho personalmente riflettuto a lungo e sulla quale. abbiamo 
noi stessi per certi versi cambiato direzione. Se in effetti 
essere la prima rivista del mondo a pubblicare in esclusiva 
le schermate di titoloni quali TFX, Inferno, Theme Park o 
Magic Carpet (giusto per citare un paio di “scoop” con 
DID e Bullfrog particolarmente importanti) non credo 
possa essere che positivo, ripensare invece a copertine e 
recensioni di giochi poi usciti con notevole ritardo non mi 
lascia altrettanto, soddisfatto. L'esempio di Under a Killing 


Moon è particolarmente significativo... avessi saputo con . 


certezza che le cose sarebbero'andate così, avrei con ogni 
probabilità rinunciato alla “super esclusiva”, credetemi. 

Si trattava in effetti del numero di settembre, da sempre 
uno dei più delicati perché chiuso con oltre un mese di 
anticipo: la versione da noi visionata di UKM era senza 
dubbio ancora ampiamente da “debuggare”, a questo il 
motivo di un simile ritardo, ma essendoci comunque tutto 
il gioco, abbiamo ugualmente propeso per la recensione, 
confortati dalla conferma di US Gold e Leader che il titolo 
sarebbe stato in effetti nei negozi alla fine di settembre 


| (come del resto lo sarebbe dovuto. essere anche Dragon 
‘. Lore, della Mindscape, oppure Outpost, che è stato stron- 
‘© cato con una vétazione relativa ‘alla versione in inglese, 


‘oltretutto provvisoria, tanto che qui da noi è arrivata solo 


‘a parallelamente, proprio da chi si presenta al suo pubblico 
‘| ’—’come recensore esclusivo di giochi già disponibili sul mer- 
‘cai ente male come esordio)(avevo detto che non. 
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*.non ferire la sua amareggiata sensibilità... la stessa che pe 


«Ste person 


faremo di tutto perché simili episodi non si ripetano: sono 
il primo a rendermi conto di come creare un po’ d’attesa 
per un titolone in uscita non sia in sé certo negativo, a 
patto che questo non vada a discapito della qualità della 
recensione e della sua tempestività. In questo stesso nume- 
ro avreste potuto trovare le recensioni di Hokum e War- 
craft, due giochi che sia la Virgin sia la Interplay ci hanno 
ESPRESSAMENTE consegnato come “recensibili”, e che 
dopo averne valutato l’effettiva attendibilità si è deciso di 
rimandare al mese prossimo, in attesa di versioni più defi- 
nitive (senza quindi anticipare troppo i tempi e andando 
contro quella comunque condivisibile logica della novità a 
tutti i costi della quale, se perseguita, non credo si possa 
“accusare” una rivista del nostro settore). Visto che sono 
in tema di “confessioni”, non vi nascondo una certa preoc- 
cupazione per l'uscita effettiva di Creature Shock, coperti- 
na e recensione esclusiva di questo numero, ma vi posso 
assicurare che per come si è sviluppata la vicenda non mi 
rimane altro che incrociare le dita e sperare che possa 
essere effettivamente disponibile entro la fine del mese... 
(cambiare “front cover” quando sei già due giorni oltre la 
data di chiusura non è troppo facile, v’assicuro). 

Con la speranza che quest’interminabile “pappardella” di 
natura redazionale non abbia drammaticamente infierito su 
quegli organi di forma circolare adibiti alla riproduzione, 
nel frattempo rotolati sotto la scrivania, vediamo d’occu- 
parci anche di Pagan e Theme Park. 

Per quanto concerne il discussissimo titolo Origin, non 
avendoci giocato troppo di persona, non m'è facile rispon- 
dere in modo pertinente. Ultima VIII credo che sia stato il 
gioco capace di strappare il maggior numero di copertine 
di riviste specializzate della storia del software; che questo 
da solo non basti a garantirne la qualità non ci sono dubbi, 
ma le votazioni strappate in giro per l'Europa sono chiara 
testimonianza che, almeno come “impatto”, il gioco abbia 


impressionato un po’ tutti. E' altrettanto vero che per - 


poterne godere “pienamente” non bastava un 486 DX a 
33MHz (e nemmeno a 66, se proprio vogliamo essere rea- 
listi), e che la componente “arcade” prevalesse un po’ 
troppo sull'intero equilibrio di gioco. Si tratta di un aspetto 
che non è stato sufficientemente sottolineato in fase di 
recensione, e questa è stata sicuramente una nostra man- 
canza che riconosciamo, e che deve aver riconosciuto lo 
stesso Richard Garriott, in virtù delle vendite di Pagan lon- 
tane dei numeri che all’inizio s'attendevano. 
Per quanto concerne Theme Park, invece, non solo s'è 
trattato di un clamoroso successo di critica, ma anche di 
pubblico (per dirla alla “cinematografica”). Se devo essere 
sincero, non trovo sostenibile la tua critica: credo si sia 
trattato di una delle recensioni più complete e competenti 
del gioco, nonostante fossimo stati (assieme a PC Gamer) i 
primi in europa a pubblicarla, una recensione che oltretut- 
to rispecchia in termini di votazione globale un giudizio a 
mio parere assolutamente coerente. Lo stesso mi sento 
d’affermare per System Shock, dal momento che invocavi 
maggior rigore per il prossimo titolo Origin, fatemi pure 
sapere cosa ne pensate, così come vorrei VERAMENTE 
conoscere la vostra opinione riguardo a Inferno... 

Max Reynaud 
PS 
In riferimento all’ 144 stiamo lavorando per rendere il ser- 
vizio più efficiente. La presenza dei trucchi pubblicati da 
due mesi a questa parte è solo un primo passo. 


MEDITAZIONI EPISTOLARI 


Ciao amici di TGM, sono un ragazzo (17 anni? Dipende), 
uno che vi ha già scritto un paio di lettere qualche anno fa, 
decantando le lodi di WC2 e menate varie, ma voi non 
potete ricordare... o forse Max/Ricki sì?..: gli feci un quesito 
musicale sui‘Queen e lui mi rispose in maniera memorabi- 
le, iniziando l'introduzione alla posta così: “Oh, oh, people 
of the earth, listen to the warning the seer he said...”... 
Scusa ancora per aver dubitato della tua sapienza... Ma 
dove eravamo rimasti? Ah sì, volevo dirvi che non c'entra 


niente e che ciò che sono ora e'ciò che ero, sono stato. . 


Cioè che si cambia, come tutti, chi prima; chi dopo, chi 
poco, chi un po’ di più. E' una sensazione che si ha a un 


certo punto rivangando nel proprio passato... simile a quel-. 


la che ho provato ora, adesso che ho finito di risfogliare 


qualche vecchio TGM... Ragazzi, come siete cresciuti!.... 


Quasi non vi riconosco più... Ma no! Siete ancora voi, vi 


vedo, ecco... qualcuno in più, qualcuno in meno... Max, il i 
‘come 


mio preferito, un po’ sciupato, il volto già segnate 
quello, di'un uomo, lui che adesso lavora con disincantato 
entusiasmo e un pizzico di cinismo, quello che gli serve pe 


di dirvelo, Anche se, dicendo questo, 1 


ACE 


qualche piccolo difetto. Come il fatto che spesso vi mettia- 
te a profondere elogi (non solo in percentuale) per giochi 
che meriterebbero una considerazione più attenta. Due 
esempi per tutti: TFX e Pagan. TFX l’ho acquistato per il 
mio. compleanno (Dicembre... Ricordo l’eccitazione dei 
giorni dell'occupazione... Eravamo riusciti a trovare un’aula 
tranquilla e dimenticata nel seminterrato dove organizzare 
un fantomatico gruppo di informatica... vi dico solo che 
mentre l’istituto subiva le irruzioni della questura e della 
Digos, io e i miei amici abbiamo gozzovigliato e giocato a 
carte e a GiRSA per 4 giorni senza che nessuno sospettasse 
della nostra esistenza... Senza contare le varie incursioni 
che facevo liberamente dovunque ci fosse da far casino, 
grazie al mio Pass della Security taroccato...che tempi...), 
dicevo, TFX l'ho acquistato confidando nella recensione; a 
parte che senza joystick è penoso, in particolare scegliendo 
un modello di volo accurato, devo dire che come giochino 
è anche carino, ma come simulazione vera e propria è una 
cavolata micidiale... completamente fuori dalla realtà... Que- 
sto il parere dell'esperto (lo so, lo so, la mia perizia è 
seconda solo alla mia modestia). Il parere dell'esperto inve- 
ce riguardo a Pagan è che Ultima 8... non è Ultima 8. Cioè, 
la saga di Ultima è un GdR, e tutti sappiamo a quali livelli sia 
giunto Ultima 7 e seguiti vari. Il massimo della vita. Adesso 
capisco che cambiando visuale cambi un po’ di roba, e pian- 
go rassegnato insieme al mio 486/25 quando le animazioni 
sono lente e scattosissime (ma so che questo è il prezzo da 
pagare per tante meraviglie grafiche), però non posso tolle- 
rare che un gioco di questa serie si riduca per il 70% a sal- 
tare piattaforme, ostacoli, schivare trappole, esplosioni, 
etc... E inoltre non è ammissibile che, nei combattimenti, 
l’Avatar una volta colpito sia praticamente spacciato, poi- 
ché mentre cade, si rialza e raccoglie la spada, è già stato 
colpito di nuovo, fino alla morte. Tutte quelle animazioni, 
in fondo troppo ripetitive e mal calibrate, non si chiamano 
realismo, Insomma, è troppo sbilanciato verso il genere 
platform/arcade per essere un buon GdR come ci aspetta- 
vamo. E° vero che.in certi punti, come a Tenebrae, dai 
Teurghi e dai Sorcerers, c'è un'ottima componente ruolisti- 
ca, ma il gioco vero e proprio. è praticamente tutto lì. 
L'interazione con gli oggetti e i personaggi è tremendamen- 
te inferiore rispetto a Serpent Isle, senza contare che il 
numero stesso di persone con cui interagire è irrisorio. E' 
un prezzo che non si può pagare in un GdR. Magari è un 
bel gioco lo stesso, è vero, un po’ frustrante ma bello, ma 
non abbastanza per me e per tutti quelli che hanno speso 
160 Sacchi (chissà perché con la maiuscola...) per giocare a 
Ultima 8. 

Bah... A parte queste piccole lamentele (e ‘magari altre 
ancora più piccole, troppo per essere prese in considera- 
zione ora), siete sempre i migliori, siete piacevolissimi e 
competenti... e non. solo in campo informatico. Una delle 
novità. che mi ha fatto più piacere rispetto ai vecchi tempi 
sono gli angolini che avete messo, davvero molto mirati, in 
particolare quello Boardgames (a proposito, Andrea, 
secondo me il GiRSA è il migliore, Cyberpunk 2020 ha i 
combattimenti poco realistici, D&D e AD&D sono poco 
realistici dappertutto... peccato per le ambientazioni). E 
ogni volta che finisco di leggere.il Music Machine mi prende 
come un vago sentimento di infinito panico a pensare a 
quanta musica ci sia in giro e a quanto poca io ne riesca ad 
ascoltare..i (Cavoli miei, vero? E avete ragione...). Poi c'è 
anche il Consolemania Corner, ma quello lo leggo solo per- 
ché c'è TMB che riesce sempre ad essere simpatico e ironi- 
co... strano che tu sia un discotecaro convinto (o almèno 
mi sembra) (No, non è così di certo, almeno per quel che 
riguarda Mirko, ma pur non condividendo queste cose non 
c'è nulla di male ad esserlo, l'importante è usare sempre, in 
ogni cosa che facciamo, la materia grigia che la natura ci ha 
tanto gentilmente fornito, NdD)... Ma forse nella vostra 
realtà: metropolitana chi non va a divertirsi in discoteca è 
“escluso”... E allora non andarci diventa una scelta... 
Come ‘dappertutto, in fondo... Eh? Che ne dici Dave? Che 
ne dici tu?... Dave mi è sempre piaciuto più di Paolone, che 
è così accomodante, gli piace dare voce alle masse unendo- 
si al coro di ragazzi qualsiasi... invece Dave mi piace per le 
sue posizioni, intransigenti e facilmente giudicabili razziste 
«(ma razzismo non è, è solo rabbia per chi non sa capire). 
“Quando poi ho visto quella foto di ‘tanti anni fa con la sua 
prima chitarra, con quel faccino da “stronzo” (scusa, ma è 
quasi un complimento)(grazie di tutto, cuore, NdD), mi 
sono innamorato (sto parlando per iperboli ovviamente)(a 


|. Proposito, si vede che ho fatto il classico? No?! Infatti fac- 


‘cio lo scientifico) di lui, perché pensavo; ecco, si vede già 
«che eri fermamente deciso ad essere critico per vocazione, 
‘a rompere le scatole agli altri dicendo no, non perché a 

i quei tempi tu avessi effettivamente i mezzi per distinguere 
‘ le cose come riesci a fare ora, ma perché ti. piaceva avere 
. quello spazio di pensiero indipendente tutto tuo e ci crede- 
‘vi, e adesso si vede. E’ una cosa di cui non tutti sono con- 
‘sci. Se tutti potessero “sentire” veramente la loro libertà di 


pericolosa, almeno lo farebbero consapevolmente, e 
arebbe gi qualcosa... In fondo, ognuno ha il diritto di 
prendere la strada che vuole | 


sala, quei pochi che prenderebbero la strada sbagliata, la 


per ‘diventare uomo, basta che | 
endo... 


ne: è un discorso vuoto, inutile, tanto ognuno, nel suo rela- 
tivo, crede di potere, di sapere... Prendete, ad esempio, un 
essere in due dimensioni: difficilmente riesce ad immaginar- 
ne una terza, anzi, non se ne pone nemmeno il problema, 
tutto ciò che può conoscere lo risolve nelle due dimensio- 
ni.. Ma se per magia si trasformasse in un essere a tre 
dimensioni, allora vedrebbe effettivamente come la sua 
visione bidimensionale era limitata. Lo stesso vale per noi: 
finché la nostra mente non si eleva non riusciamo a vedere 
veramente la nostra stupidità. Allora cosa possiamo fare? 
Poco o niente. In genere sono le esperienze che ci cambia- 
no, ma per metterci già sulla buona strada possiamo fin 
d’ora porci in dubbio su ogni cosa che facciamo (ma mi 
chiedo: siamo tutti in grado di farlo?). Altrimenti saremo 
sempre schiavi delle mode, dei miti, delle passioni... delle 
passioni... già, e l’amore? l'Amore? Non è schiavitù anche 
quella? E che cosa sono io per oppormi all’Amore? Posso 
resistergli, forse, ma come posso ucciderlo, come posso 
farlo nascere?... Non posso: è l'Amore che uccide, è 
l'Amore che fa rinascere... mica posso io fare altrettanto. E 
come può una persona che non capisce di poter essere 
libera, che non vuole capire di essere schiava, neanche se ci 
metti la tua anima e tutto il tuo cuore per ravvederla, come 
può lei comprendere l'Amore? Non può mica. Ma si sa, la 
vita è così: amara. E allora cosa ci resta per vivere bene lo 
stesso nonostante la vita? Qualche buon amico con cui sai 
divertirti e parlare, della buona musica (da ascoltare e 
magari, ne&,tuo piccolo, da suonare), un po’ di computer, 
TGM, sesso facile a portata di mano, tutto ciò che costitui- 
sce un minimo di sano divertimento (“divertissement” lo 
chiamerebbe Pascal); ma anche quella piccola finestrella di 
libero pensiero, per diventare uomini. Quella sì che una 
volta aperta non ti abbandona mai... 
OK, adesso spengo, d'altronde mi sembra giusto, sono le 
quattro del mattino... Ah, a proposito, un consiglio per 
l'estate: tenete sempre in frigo due bottiglie di birra ciascu- 
no. Quando di notte non riuscite a dormire, svuotatene 
una; se vedete che non sortisce l’effetto desiderato, anzi 
magari vi ha eccitato di più, ammazzatela con la seconda. 
Con un litro di birra in corpo, diventa solo questione di 
concentrazione. Buona dormita. 

Sauron. 
P.S. Colgo l'occasione per salutarvi tutti: Max, MA (gran- 
de!), Willi, GB, BDM, TMB, Luke, Shin, JH, SXS, AM, MAO, 
i Bovas, Andy, KAOS, Dielle, tutti quelli che hanno il nome 
troppo lungo per essere scritto e tutti coloro che ci siamo 
lasciati alle spalle. 
Senza di voi la vita non sarebbe stata la stessa... migliore, 


forse, ma non la stessa... 


Lettera piuttosto lunga e densa di contenuti, che posso con- 
dividere o meno (come la tua definizione di amore, tanto 
per fare un esempio). Ma l'importante non è di certo quello 
che penso io, né quello che possono pensare gli altri, 
l'importante è essere autocritici e “costruirsi” delle opinioni 
indipendenti dagli altri, l'importante è pensare, far lavorare il 
cervello (che cosa ce lo abbiamo a fare, altrimenti?). E tu 
stesso hai dimostrato di saperlo fare. Adesso non vorrei 
sembrare troppo paternale, ma ragazzi, non lasciatevi mano- 
vrare dagli altri, fate una cosa solo se ne siete veramente 
convinti e non perché la vedete fare da tutti... 

Per quanto concerne le critiche a Pagan e TFX, del primo 
se n'è occupato il nostro caporedattore poche righe più 
sopra (se capiti da queste parti, fatti sentire... anche sein 
effetti detesto la birra.- un po’ meno qualsiasi altro tipo di 
alcolico - sono rimasto affascinato da come tu sia riuscito a 
tratteggiare in modo così “delicato” alcune sfaccettature 
del mio carattere, tutt'altro che semplice. NdMax), per 
quanto riguarda invece TFX potremmo esserci lasciati 
prendere la mano nella votazione globale, ma ciò non toglie 
che come simulatore-arcade rimanga quanto di meglio in 
circolazione. 


SE LE COSE DEVONO ANDARTI MALE; :LO 
FARANNO NEL MODO PEGGIORE... 


02/09/94 - Aaaaaiaaak!!! Aiiaaaa Ahhh!!! Sbam! Crack! Sgui- 
sh! ..... Eccomi qua. Sono io. Come? Non mi avete ricono- 
sciuto? .....Mmmmm....Ma sì dai! Sono io! Il vostro boriellia-' 
no;(anzi superbonelliano) Marinelli Marco da Brescia. 
Vi starete chiedendo forse: “Hei! Ma questo io l’ho giàsen- 
tito....”, “Aaah! Ora ricordo. E' quel fe—o (non provatevi 
nemmeno a pensarlo.) che ci. ha scritto proprio questo 
mese, inviandoci. la sua roba in quella specie di bustone tipo 


“fustone Dixan” e che! parlava tanto bene; del nostro ex: 


collega FFS...” 


“Stavo. dicendo che sono io, Marco ‘Marinelli ma per. voi, 
suvvia, sono il ‘raro’ (con.la “m’ minuscola:. sel ‘questo 
«l'ho gia’ scritto nell'altra missiva).. i 
Vi ho scritto per mostrarvi che. la sfortuna, se ‘Vogliamo 
‘‘. eufemisticamente chiamarla così, ‘può spingersi verso limiti 

, che raramente si possono aver raggiunto 


state ‘capendo . niente? Continuate . a leggere 
allora.......(atterizione adesso. Perché facciamo un. 
indietro. di: precaginenta tornano indi etro di ti gori), 


‘luglio-agosto di TGM 


in passato. Non ci. i 


fiere A e a sed: 
- og verte ce 


31/08/94 - Ho appena finito di scrivere e di correggere! la 
mia prima lettera destinata alla posta di TGM..Mi dirigo 
abbastanza orgogliosamente in posta e, dopo. aver spedito 
la bustona che conteneva il materiale stampato, ritorno a 
casa trotterellando, pregustando già il momento in cui.la 
lettera giungerà in redazione, speranzoso che venga almeno 
letta e giudicata positivamente dai Bovas..... 

01/09/94 - sto tarellando in giro, quando mi scappa l'occhio 
sull’edicola dove usualmente acquisto la maggior parte delle 
riviste che leggo. “Beh, fare un salto a dare un'occhiata non 
mi costa nulla...”. Entro e cosa vedo? Incredibile! Il numero 
67 di TGM in edicola (qua a Brescia) puntualmente! (Que- 
sta non è polemica. Studio a Milano e quindi, resomi conto 
che lì non ci sono problemi di ritardo sull’uscita in edicola 
di TGM, capisco che il fatto che a Brescia esca più tardi 
non sia imputabile al mal operato dei diretti responsabili 
della rivista stessa). 

Arrivato a casa comincio a sfogliare la rivista e cosa 
vedo........Aaaaarrgh! neanche la sf*#**na (#9* = ortu) più 
accanita poteva provocare tutto questo! (Ma forse sto esa- 
gerando....) Quello che voglio dire è che sembra che abbia- 
te previsto le domande che io vi ho spedito (e che al massi- 
mo sarebbero potute essere pubblicate sul numero di otto- 
bre) e mi abbiate messo tutte le risposte (o quasi) sul 
numero di settembre. 

Beh non si può chiedere tutto dalla vita. Quella che comun- 
que sembrava essere una sgradita sorpresa non si è poi 
tanto rivelata tale. Sfogliando le pagine dell’ultimo numero 
(quello di settembre) di TGM mi sembrava di essere su un 
altro pianeta. E' come essersi addormentati nel momento 
in cui era uscito Indianapolis 500 e risvegliarsi all'indomani 
dell’uscita di Indycar Racing. \ 
La rivista era (è) stata completamente rivoluzionata. E io 

che avevo scritto che sarebbe stato interessante inserire la 

voce longevità nel box dedicato al giudizio di un gioco... 

Adesso la rivista ha ben 5 voci. Serve che ve le nomini? 

Non penso proprio. 

Come se non bastasse, ora tutto è interessante. 

Insomma, senza dover esagerare o farsi prendere dall’entu- 

siasmo, il numero di settembre di TGM non potrà certo 

rammaricarsi di non averci stupito.... Incredibile! Non una 

pagina è riuscita ad annoiarmi. Come se il mondo non mi 

fosse già crollato addosso, mi trovo davanti il colpo di gra- 

zia. “Avete delle novità sul mondo ID?” - recitava timida- 

mente la prima missiva che vi ho spedito. PATA- 
PAAAAAMMMM! Mazzt’ e contromazzt’: una megapreview 

su DOOM II, il seguito del pluriacclamato omonimo gio- 

chicchio degli ID. Beh allora ditelo, no! Per non parlare 

della qualità dei giochi ‘oggetto delle numerose preview e 

review del mese. L'ho già detto, sembrava di essere su, un' 

altro pianeta. Ho sentito una serie di sentimenti, contra- 

stanti dentro di me. Da una parte mi domandavo che fine 

avrebbe fatto la mia missiva che, seppur considerando;i fat- 

tori, non proprio positivi, che ne iinfluenzavano l’attualità 

rendendola (come dire...) più vecchia di quanto non fosse, 

non era certo un’opera uscita così male........ dopotutto. 

Dall'altra mi trovavo di fronte una rivista che, nonostante 

avesse mantenuto i tratti caratteristici che da sempre la 

rendevano riconoscibile rispetto alle altre, era migliorata (a 

mia detta) trovando le soluzioni e proponendo le' risposte 

ai problemi e alle domande che molti di noi lettori avevano 

avanzato in questi ultimi mesi. Insomma, di che cosa mi; 

lamento dopotutto? Meglio l'egoismo, che in un primo 

momento mi ha fatto pensare se non fosse stato meglio. il 
che tutto questo capitasse almerio un mese più tardi, ola fe 
felice constatazione di avere fra le mani qualcosa di più wali- i 
do ? Sinceramente io sono per la seconda soluzione. 

L'unica consolazione è che dopotutto......' dopotutto... 

dopot... pipurnanio non riesco a trovarne! Aiutatemi 


LITOMILANO BRUGHERIO —sî 


Nero Cyar Magenta 


che non avremmo mai voluto vedere O sentire © "O parare A 
su queste pagine, come se ti'dicessero oraprovaaleggere- |. 
questomessaggiotuttodiunfiatoepoitidicesserobravoscemo.). 
Mi sconnetto (direi che oramai è meglio, NdD). Ciao... iL 
‘Marco “imaro” Marinelli da Brescia. i. 
P.S. i 
- Davvero interessante ei progetto Gigabyte. A proposito, Ri 
‘boreranno anche alcuni di voi nella ‘suddetta rivista? Sono 
curioso... .non vedo l'ora che escà il primo numero in edicola... 
- In “Ultimo Impero” si possono trovare dei ‘seri’ tracker — 
per PC? Con seri non mi riferisco certo a quelli che avete . 
voluto spacciare tali su PC-action che, come tengo partico- | - 
larmente a ricordarvi, erano pubblicizzati sul ‘numero di 
come “...i migliori PD adria 
ca...’ ed invece erano dei cata lan 


\ una Vera'e propria rarità.... 
x Un salutone ‘ai Bovas. Ho letto l'angolo da voi curato sul 
numero di settembre. Quello del numero di luglio era dav- 
vero divertente ma questo l'ho preferito di gran lunga. Mi e 

» piaciuto soprattutto il tipo che getta carriola di gettoni nel 

o : . Videogame. Ho conosciuto qualche esemplare di questo 

specie. Quando arrivano loro, monopolizzano un gioco per 
tutta la serata (per la serie “mi ci attacco alle 20.00 mi ci 
stacco alle: 24.00....”). 

- Ho letto di sfuggita la lettera di Alx. Sono d'accordo con 
quanto dice ed anche ‘con la risposta datagli. 

- Per Paolo: “Mi è piaciuta la provocazione che hai lanciato 
quando hai risposto a Matteo De Franchis”. (è piaciuta 
anche a tanti altri, a quanto ho saputo: hanno fatto ciò che 
avevo; detto. Ora aspetto solo le reazioni degli interessati, 
o per lo meno una lettera aperta delle ditte di distribuzio- 
ne in.cui vengano spiegate, per filo e per segno, le motiva- 
zioni dei costi del software. In fondo rientrerebbe nella 
politica di trasparenza al servizio del consumatore che tutti 
dicono di attuare... NdP) 

- Questa mia dilungazione filosofica non ha lo scopo di 
screditare la mia precedente missiva... (anzi!!!) 

P.P.S. hei! Ma che idea che mi è venuta in mente! Potreste 
pubblicare una missiva che sia un misto fra questa e l’altra 
da me inviata oppure togliere le parti ormai obsolete dalla 
vecchia lettera e pubblicarla? C-come? N-non cc-ci p-pens- 
sate nemmeno? Ok, come non detto..... 

P.P.P.S. Propongo ufficialmente di abolire questi stupidi 
P.S. sono inutili e fanno perdere la pazienza. Cavolo! Uno 
pensa di essere arrivato in fondo ad una lettera ed invece 
SBAM! In miezzo agli occh’ tua! Si deve leggere un altro 
malloppo di roba... non ci crederete ma è finita davvero, 
questa.volta; cari sacripanti 


A quanto pare è tornato di gran moda scrivere missive chi- 
lometriche piuttosto che lettere stringate con qualche 
domandina in croce. In effetti la cosa non mi dispiace affat- 
to, vi assicuro che rispondere esclusivamente a lettere così 
formali, incentrate su dati tecnici può diventare anche 
noioso. L'ideale sarebbe un misto tra le due categorie. 
Tornando alla.tua lettera, non posso non ringraziarti per i 
complimenti, davvero gratificanti, ma anche tu dovresti 
sentirti molto gratificato, la tua lettera non era ancora arri- 
vata è noi avevamo già chiarito tutti i tuoi dubbi! Questa sì 
che si suol dire tempestività!... 


L'ANGOLO DEL POETA 
(Poesie Sparse) 


I) La nonna del nipote 


‘Quando la prode Alena, 
nomata in cotal guisa da genitori idioti, 
decise di esprimere la propria latente ammirazione 
per quel sant'uomo del luogotenente primordiale, 
evento arcaico ma perennemente rivelato al mondo; 
la balia brianzola del neo-paleolitico medio inferiore; 
‘ che l’aveva uccisa abbondantemente nella notte scura 
nella quale lo\spirito del male prese possesso del mondo 
'ridestandosi dal suo sonno eterno, la diede in pasto 
‘| |. al leone megalitico da lei molto amato. 


2) Preistoria 


vi .Il/Tirannosauro Rex:agiva indisturbato 
1‘. (‘nella foresta'Giurassica ‘alquanto impenetrabile. 
1. «Il Cavernicolo è un uomo forte 
perché va.in giro nudo col freddo che c'è. 
‘I Triceratopo era guardingo sulle sue uova, 
‘ma un Velociraptor lo molestò, 
ricevendo'una cornata 
‘purtroppo a lui mortale. 
Il;jBrachiosauro, con la sua enorme mole, 
ercava un.posto dove riposare; | 
ma si trovò. nelle sabbie cit 
he 


Ù per pare abbiamo un novello Montale, fra 
! jR ccato .che le tue “opere”, chiamiamole 


tetto. Comunque ti ringraziamo! col 
este sempiterne elegie, la prima volta 


; stà sicuro «che 


re di sì tale abilità per. 


. grafica e sono pe 
"C La tratta certamente del computer che vanta il 
siasi Al or 


Va cor i en or /prezzo. Tuttavia non + > 
raphics che, checché | 


metto che sono sei anni che sto nel mondo COMMODO- 
RE fin dal C= 64, ho posseduto un A500 ed ora sono pos- 
sessore di AI200 HD accelerato con FPU da 40 MHZ e 10 
mega di ram che uso per le titolazioni video: questo per 
dirvi che parlo per cognizione di causa e per farvi vedere 
che per essere davvero orgogliosi possessori di questo stu- 
pendo computer bisogna avere una configurazione non 
indifferente. Questo non per vantarmi di quello che ho, 
che poi è il minimo indispensabile per fare delle titolazioni 
decenti, ma perché non capisco come possano ancora esi- 
stere utenti che si ostinano a innalzare il loro vecchio 
modello 16 bit a 4096 colori e vengono contestate parole 
come “viva il progresso”. Ebbene TMB non ha ragione, ha 
straragione! Come si può battere la concorrenza a livello 
grafico (leggi PC e MAC) quando vi sono utenti che si 
aggrappano a macchine vecchie di anni? Caro ALESSAN- 
DRO “Manovar” VINCENZI o ENRICO LA CORTE, vi 
costa tanto passare ad un A1200 che sul mercato è arriva- 
to a 619 mila lire, e dotarlo di un HD magari da 40 Mb? 
(Circa 900 mila lire? NdP) AMIGA è più di computer per 
videogiochi e le sue caratteristiche, 32 bit, grafica a 16 
milioni di colori, 256 colori, HAM8, suono stereo, i nuovis- 
simi modelli TOWER (presentati il maggio ‘94 ma neanche 
menzionati da voi, mentre la scheda AWE 32 per PC 
sì!)(per forza che non li abbiamo menzionati: trovarne uno 
in ITALIA è un'impresa, dato che la filiale nostrana della 
Commodore ha intenzionalmente fatto perdere le sue 
tracce. NdP), l'estrema facilità con cui si collega ad attrez- 
zature video e pacchetti quali SCALA MM300, REAL 3D 
2.0, VISTAPRO, IMAGINE, PAGESTREAM 3.0 ecc., lo 
hanno decretato come la macchina più usata in Italia per la 
videografica, fanno fede le varie mostre grafiche fra cui 
l’ultimo BIT. MOVIE. Ma come si può incrementare il mer- 
cato quando in giro vi sono persone legate ancora a ferri- 
vecchi? Ma forse il 14enne Vincenzi, fiero possessore di un 
A500+, non sa neanche che esistano modelli come l’A4000 
T, o che cosa significa videotitolazione (o forse non glie ne 
frega nulla... NAMA)! Viva il progresso, lasciamoci alle 
spalle i ruderi, introduciamoci al mercato del CD, pensia- 
mo ad utilizzare oltre che per i giochi i nostri AMIGA ed 
interessiamoci al loro mercato. Penso che AMIGA sia a 
una svolta: le sue caratteristiche lo classificano come un 
ottimo computer da grafica e sta uscendo dalla parte ludica 
per spostarsi in quella più professionale della videotitola- 
zione, come ad esempio workstation tipo SILICON 
GRAPHICS. Poca gente conosce quest’ultima macchina, 
eppure nel mondo grafico è rinomata; Allo stesso modo 
penso faccia AMIGA e non sarà male, almeno si leverà di 
dosso il nomignolo di “GIOCATTOLO”! Una precisazione 
ai Bovas: come si può consigliare un PC per le applicazioni 
grafiche con il suo 3D STUDIO che non si può neanche 
considerare un programma di, ray-tracing vero e proprio? 
LIGHTWAYVE 3.0, che viene usato per produzioni cinema- 
tografiche con AMIGA (vedi BABYLON 5 e SEAQUEST, 
serie di telefilm realizzati in America) e REAL 3D 2.0, sono 
tra i migliori programmi di ray-tracing per personal compu- 
ter, mentre. il modello più avanzato di AMIGA è l’A4000 
TOWER con controller SCSI Il da 20 MB/sec e possibilità 
di ben 256 MB di ram con controller FASTLANE, o 525 
Mb con ‘altre schede!! Invece chi ha dato quella‘ risposta, 
poneva il PC nella ‘soluzione professionale, mentre 
l’AMIGA, in quella amatoriale, quando è risaputo che que- 
sto computer è usato nelle principali emittenti TV! Non 
per niente, ma:non vedo perché il PC debba essere consi- 
derato superiore anche in campi dove altre piattaforme 
sono più valide! E per favore: se proprio dovete paragona- 
re un PC ad un’AMIGA, fatelo almeno con. un A4000/040! 
Perché per PC si fanno giochi che sfruttano gli ultimi pro- 
cessoti ed FPU, invece per AMIGA si sfrutta al massimo il 


: 168020 di base dell’A1200? 


Marco Petri ‘76 


Pi s. Aspettate il 68060/66 capace di;100MIPS (il 
68040/25 ne fa poco meno: di 20!) e vedrete che capacità 
elaborativa avrà l’AMIGA! 


|P. P. S: Tutte queste informazioni.provengono da autore» 


voli riviste del settore, non sono inventate! 
P. P.P. S. Colgo l'occasione di:lanciare un appello: cerco 
ragazzi:amighisti con buona conoscenza di-pacchetti grafici 


e del'proprio computer, per scambiare idee e formare un» 


team in grado di realizzare animazioni 3D da presentare 
alle varie mostre grafiche. L'hardware minimo richiesto è: 


| AMIGA AGA con HD possibilmente con 4Mb di fast ram. 
Disposizione a scambiarsi il proprio lavoro per corrispon-. 


denza. MARCO TP 13717 ore bah Ri 
Foà) Marco, ch tua dla di posizione. è certamente via 
entro certi limiti. Amiga è una gran | macchina per fare 


te d'accordo con teche, in quel 


anche la soluzione PC (cosa per cui parecchi lettori si sono 
indignati, si veda anche la posta in sintesi), è solo per moti- 
vi legati al limite di prezzo che ci era stato imposto (circa 
5.000.000). Comunque sia, frena l'entusiasmo: ti. ricordo 
che Amiga naviga in pessime acque, non tanto per la pro- 
duzione di giochi (che, personalmente, mi tocca ben poco: 
io con Amiga principalmente ci lavoro), quanto per la situa- 
zione finanziaria della ditta che la produce. E questo pone 
una grossa spada di Damocle sul suo futuro, può anche 
darsi che i fantasmagorici modelli con 68060 non arriveran- 
no mai sul mercato, esattamente come è successo per i 
chip AAA che non vedranno mai la luce della commercia- 
lizzazione (alla Commodore, lo ricordiamo, sono finiti i 
soldi). Chissà, qualcuno magari produrrà una bella scheda 
acceleratrice con 68060 da applicare ai modelli già esisten- 
ti, ma questo avverrà solo in un futuro piuttosto lontano 
(stanno uscendo solo adesso, pensa un po’ te, le schede 
con 68040...). Una cosa comunque è certa: finché la gente 
continuerà a ragionare a 32 colori e in termini di floppy 
esterno & | mega, Amiga non riuscirà mai ad evolversi, e 
davvero diventerà una macchina ad esclusivo interesse gra- 
fico (questo almeno finché i Silicon costeranno così cari). 


FABIO PASSONI CI RIPROVA UN’ALTRA VOLTA 


Vimodrone (Milano), 9/9/1994 

Spettabile Redazione di TGM, chi vi'scrive (o vi rompe) 
ancora è il mitico FABIO PASSONI, il lettore che non ha 
peli sulla lingua e combatte contro la feccia della società 
per difendere i lettori più meritevoli che vengono attaccati 
ingiustamente da redattori crudeli e sadici (ogni riferimen- 
to a fatti, persone o cose è puramente VOLUTO!!!). Passo 
ora a descrivervi il perché vi ho spedito questa lettera. 
Nella risposta alla mia missiva, che avete pubblicato sul 
numero 66 di TGM, mi accusate di aver scritto una lettera 
che non c'entrava niente con una rivista di videogiochi 
(l'errore più grave della vostra vita). Per ovviare a questo . 
inconveniente, ho deciso di scriverne un'altra più specifica - 
(ovvero la grande VENDETTA!!!). Ho pensato di dividere 
la lettera in varie sezioni, in ognuno delle quali trattare 
ARGOMENTI diversi: 

SEZIONE 1) Titolo: “Cari lettori, svegliatevi!!!”. Questa 
sezione riguarda soprattutto l'angolo della posta. Qui ho 
notato che succede una cosa molto ‘strana, infatti gran 
parte dei lettori (quindi NON tutti) che scrivono alla rivi- 
sta, si illudono di risolvere i loro problemi con una sempli- 
ce lettera. Per chiarire questo concetto vi faccio subito un 
esempio: ho visto che ultimamente vengono pubblicate 
ancora molte lettere di lettori che acquistano giochi pirata 

e poi sfoderando mille leggi di economia cercando di giusti- 
ficare il loro comportamento, magari sperando anche che 
la redazione di TGM' dia loro ragione. Questa è una vera 
assurdità, dato che, almeno UFFICIALMENTE, tutte le rivi- 
ste del Mondo sono contrarie alla PIRATERIA. Per chiarire 
meglio questo concetto facciamo'un esempio: ASSURDO: 
poniamo che tutti i redattori di TGM siano dei pirati e che 
Mirko “Gamba di Legno” fosse il loro capo. Anche se essi 
realizzassero tutte le loro recensioni con giochi piratati, 
per poi copiare gli stessi giochi e rivenderli ad altri, sareb- 
bero comunque (almeno ufficialmente) CONTRO la. pira- 
teria, anche per non rischiare di ritrovarsi la finanza in casa 
(con questo NON voglio assolutamente dire che ‘voi siate 
dei pirati, anzi sarebbe stupido pensarlo dato che ricevete 
direttamente i giochi gratis (dalle stesse ‘Software House!). 
Questo contesto può essere'applicato. anche a coloro che 
scrivono alla redazione per convincere gli'altri che i vecchi 
computer (come ‘ad esempio i 286, Amiga 500/600, C64, | 
Spectrum ecc. ecc.) siano immortali e che non dovrebbero MRI 
mai sparire. Anche questa è una ‘cosa ridicola, perché la 
redazione di TGM NON è DIO che può fermare il pro- 
gresso e rendere così IMMORTALI macchine ormai obso- 
lete!!! Spero che dopo aver letto questo abbiate finalmente | 
capito, e la smettiate;di scrivere lettere inutili!!! |; e) 
SEZIONE 2),Titolo: “Omissione di notizie”. Questa secon- 


.. da parte, invece, riguarda più da vicino la redazione. di 30) x) 


TGM..Ho notato, ‘infatti/che molto.spesso TGM omette (0 ‘ “i 
forse non conosce) notizie molto importanti! Il caso più. = {| 
clamoroso è accaduto proprio lo scorso giugno, quando ©. 
tutte le riviste di videogiochi del MONDO hanno dato la i 
notizia della crisi finanziaria della Commodore, cioè chela 0° 
suddetta azienda negli USA è entrata in una situazione di 
liquidazione volontaria, per poter far fronte ai suoi grav 
‘debiti. Purtroppo le brutte notizie non finiscono ‘ qui per- 
ché anche le filiali Commodore in Svezia, Cana 
‘nia e Italia sono poi entrate in crisi. L'unica fili 
fiv è quella in Gran Bretagna, la quale sta tentando disp 
ente di mantenere vivo almeno il marchio AMI 
ea na tecnica finanziaria chiamata Management pe 
“Out (MBO) ( per cercare,di salvare il salvabile, rivi 
‘a questa notizia hanno dedicato la copei 


= 


— quelle dedicate Argo ad Amiga. La 


questa, è inutile che bombardiate la redazione con lettere e 
telefonate di protesta, perché come ho detto nella sezione 
I, TGM NON è DIO quindi non può farci niente se la 
Commodore è in crisi! AI massimo potete protestare per 
l’omissione della notizia, fatto di per sé gravissimo!) 
SEZIONE 3) Titolo: “Situazione del mercato dei videogio- 
chi in Italia”. Vorrei subito specificare che l'economia per 
me non è una materia nuova, anche perché quest'anno mi 
sono diplomato in Ragioneria e inoltre a metà ottobre ini- 
zierò a frequentare la facoltà di “Economia e Commercio” 
all’università statale di Milano. Dopo questa premessa vor- 
rei esporvi cosa ne penso io: si può chiaramente capire che 
la situazione italiana NON è affatto favorevole ai consuma- 
tori, perché purtroppo ci troviamo in una situazione di 
OLIGOPOLIO, dove DUE sole società (cioè la LEADER e 
la CTO) hanno in mano l’intero mercato nazionale della 
distribuzione di software. Questa è una vera sfortuna per 
noi consumatori, perché essendo solo in due, al posto di 
farsi concorrenza hanno deciso d’intraprendere la strada 
della concordanza, ‘ovvero di mettersi d'accordo tra loro 
per attuare le stesse tariffe, e ottenere così dei profitti 
altissimi: per ‘delle società di distribuzione (parlo cioè di un 
guadagno del 30% o 40% su ogni prodotto). Non ditemi 
che questo è colpa della pirateria, perché sono sicuro che 
se oggi finisse la pirateria e tutti comprassero solo giochi 
originali, la situazione. non cambierebbe affatto, proprio a 
causa ‘della mancanza di una VERA concorrenza. Per me 
l'unico modo per poter uscire da tutto ciò è il seguente: 
bisognerebbe che nascessero altre società di distribuzione 
che attuino una VERA concorrenza, in modo da far calare i 
prezzi dei giochi originali per invogliare sempre più persone 
ad acquistarli. 
Avrei molte altre cose da dirvi, ma preferisco rimandare il 
tutto. a. un’altra lettera. 

Fabio Passoni 
P.S. Con questa mia missiva spero di non aver OFFESO 
NESSUNO (sia lettori che redattori). 
P.P.S. Per quanto riguarda la sezione 2, vorrei anche sape- 
re da voi ‘cosa ne pensate del futuro dell’AMIGA, cioè se si 
salverà oppure no e per quanto tempo 


No, Fabio, che non hai offeso nessuno... Allora, vediamo un 
po’ di rispondere, punto per punto, alle tue affermazioni... 
I) Nulla da ridire, hai perfettamente ragione quando dici 
che una lettera ‘non risolverà mai un problema in tutto e 
per tutto. Insomma, diciamocelo francamente, in Italia ci 
sono un sacco di bambini che rubano la marmellata quando 
la mamma non è in casa, ma hanno talmente paura che un 
giorno o l’altro questa possa tornare a casa e pizzicarli con 
le mani nel barattolo, che preferiscono mettere un, piede 
avanti dicendo a Zia TGM quanto sia buona la marmellata, 
quanto rompa la mamma con tutte le sue raccomandazioni, 
e quanto sia scomodo rompere il salvadanaio per andarla a 
comprare di nascosto nei negozi di generi alimentari... 
2) Omissione di notizie: la liquidazione della Commodore, 
effettivamente, era ‘una notizia bomba, una di quelle sulle 
quali si può marciare e romanzare finché se ne ha voglia, 
partendo, che so, da un editoriale strappalacrime in cui si 
piange la morte prematura di Amiga e di tutto il suo merca- 
to, oppure trasformando la posta di un numero in un unico 
compianto della Commodore che fu, non senza dimenticare 
di bacchettare un po’ i suoi dirigenti, rei di non aver capito 
bene;come funzionassero le leggi del mercato. L’’omissis” di 
cui parli è stato comunque “colpa” del seguente susseguirsi 
di avvenimenti: nel numero incriminato, quello in cui si 
sarebbe dovuto diffondere la notizia, questo non è stato 
possibile farlo perché il numero stesso era già chiuso, da lì 
in poi si sono solo susseguite tutta una serie di voci discor- 
danti, stridule, preoccupate, gaudenti, urlate, sbofonchiate, 
ci hanno proposto una carrellata di possibili acquirenti: Sam- 
sung, GVP; Amstrad... Fior di riviste ci hanno fatto tendere il 
fiato grazie a un’interminabile serie di notizie, una rigorosa- 
mente più falsa dell’altra, chiedendosi sempre se “l’Amiga 
continuerà ad essere prodotta oppure no”, ma senza mai 
fornire una risposta precisa. Dovevamo per caso unirci al 
coro? Non è meglio aspettare che, qualcuno, salti finalmente 
in piedi dicendo “Ho acquistato IO la Commodore; ecco i 
miei progetti!”, e buonanotte? Comunque, sia, sembra .che 
PMBO stia andando a buon fine, ‘e questo non l’ho detto io, 
ma Mr. Pleasance in persona, il direttore della (ex) Commo- 
dore Inglese. Contento? 
E' comunque notizia dell'ultima ora che sia stata propria la 
Commodore UK a rilevare la Commodore stessa, all’inter- 
no delle Voci di Corridoio (l'ultima rubrica ad essere com- 
‘pletata) dovreste aver già trovato tutti i ragguagli del caso. 
‘3) Su questo non si può certo. darti torto. In effetti in Italia 
. esiste un duopolio in fatto di importazione, (nonostante il 


i recente ingresso. di un terzo concorrente). Ma i guadagni 


“da te sioni non ne “cinto Fosa come credi... 
A ESSANDRO FOLETTO SHOW. 


ostruendosi persino le buste con la carta a quadret- 

sappiamo benissimo che ‘la ruba dal quaderno della sua 

i banco, povera stella), leccando amorevolmen- 
e 


Questo qui è ‘uno. “oe ig spedisce PRIATA lettere ogni 


anche apparire seri. Leggendo, invece, ci si accorge quanto 
infime siano le tematiche e il valore deontologico-gnoseolo- 
gico-odontoiatrico (e chi più ne ha, più ne metta) delle 
parole farfugliate nel loro contesto letterario. Siccome tro- 
vavamo del tutto ingiusto soffrire solo noi (che ce le leggia- 
mo tutte, le vostre lettere, e quindi anche le sue!), abbiamo 
deciso di proporvi alcuni stralci del Foletto-pensiero, pri- 
vandoli di ulteriori commenti, di modo che possiate matu- 
rare le vostre opinioni in merito, nella maniera più impar- 
ziale possibile... -Noi Bovas 


“Cara TGM, tu sei sorgente di elevazione morale, capace di 
condurmi verso la purificazione e verso Dio. lo che ho 
acquisito una cultura superiore per entusiasmo di sapere, 
sono capace di amare e di essere poeta per cantare come 
amore detta dentro: “AI Cor gentil rempaira sempre 
amore” (l’amore regna sempre e solo nei cuori nobili)” 

“Il tuo saluto è per me salute, io sono il tuo servo perché tu 
sei per me un tramite per l'assoluto, sei una figura sovranna- 
turale ed io sono consumato dall'amore che provo per te. 
Tu affini il mio animo e le mie virtù spirituali, ma spesso 
questo amore è una forza distruttrice che mi porta verso 
l’ineffabile rivelazione trascendente dell’assoluto” 

“lo provo amore per i miei genitori, la mia ragazza, Zio 
Paperone ama il suo denaro e la sua Numero I, il killer ama 
anch’esso il denaro e la sua stessa vita, chi manda il killer 
ama uccidere (anche indirettamente) e il denaro. L'amore è 
ovunque. Quando infine un ragazzo esprime il suo amore 
verso un oggetto, che può essere una console, lasciatelo 
fare! Non dite “Non è normale amare una cosa!”. La verità 
è che qualunque forma abbia, l’amore ESISTE VERAMENTE, 
e niente potrà mai cambiare questa situazione” 


IN SINTESI... 


Lanciamo i coriandoli di missiva novembrini, raccogliendo al 
volo la lamentela di Paolo Fogazza, inesorabilmente blocca- 
to da un probabile “baco” subito dopo la prima missione di 
Dune Il, più precisamente quando appare il pianeta Arrakis. 
Adesso io non vorrei dire una corbelleria, ma mi pare pro- 
prio di aver visto Dave giocare a Dune Il qualche mese fa, e 
sul suo Amiga 1200 non sembra aver dato alcun problema. 
Ora, non so se la cosa è da imputare al modello 500+ 
(decisamente uno dei più sfortunati della linea Amiga), che 
ha più volte manifestato problemucci di compatibilità con 
questo o quel programma (il computer del tuo amico su cui 
hai riscontrato lo stesso problema, che modello era?), e in 
tal caso la tua situazione sarebbe senza via d’uscita, giacché 
il gioco potenzialmente “funziona”, ma a casa tua proprio 
non ne vuole sapere: non ti resta che chiedere al negozian- 
te di cambiarti Dune Il con un gioco dal prezzo analogo, 
non so fino a che punto sarà lieto di farlo, ma mi pare pro- 
prio l’unica soluzione. Altrimenti potrebbe trattarsi di una 
“partita” di dischetti andata a male, e in tal caso non ti resta 
che informarti se qualcun altro ha avuto un problema simile 
al tuo. Facci sapere. E salutiamo così Mauro Sciortino per 
la bella cartolina (ne ho fatto un bel paio di salami!), mentre 
passiamo a Daniele Napolillo, un vecchio lettore che ci 
legge dal numero | ma che, di fronte al progressivo calo di 
recensioni per A500 (dipendesse da noi...) preferisce 
abbandonare la rivista salutandoci malinconicamente per 
l’ultima volta... Vabbé, caro Daniele, addio, perdere un let- 
tore affezionato è sempre triste anche per noi, se ne va un 
amico che.ci ha dato tanto (beh, più o meno 340.000 
lire...), e con il quale abbiamo vissuto momenti di gioia e di 
spensieratezza. Comunque pensa un po’: forse ti sei perso 
Ruffn'Tumble e Aladdin, peccato... Vabbé, si può sempre 
rimediare, la porta dell’Edicola, è sempre aperta. Saltiamo 
così a piè pari la lettera ultrademenziale di Torre & Torre 
Jr (che.ci chiede -o chiedono?- dov'è finito Elvis Presley), e 
passiamo direttamente a Michele Testa, un altro che ha 
avuto problemi con un gioco: non riesce a fare partire 
KickOff 3, nonostante il disco di boot e la memoria a sua 
disposizione, gli permetterebbero in teoria di farlo andare. 
Non hai pensato che la tua copia potrebbe essere difetto- 
sa? Sembra una cosa tanto banale, ma di solito sono le cose 
più semplici quelle che ci sfuggono. Oppure potrebbe esse- 
re la tua macchina ad avere qualche integrato fuori posto. 
Insomma; i computer dovrebbero essere la: cosa più logica 
sulla faccia della terra, così come ci chiedono la massima 
precisione quando gli si impartisce un comando, ci si aspet- 
terebbe una soluzione lineare ad ogni problema. E invece, 
come da copione, non è mai così. Questo giro di' parole, 
caro Michele, serve a farti capire che pure io non ho la più 
pallida idea, del perché KickOff 3 non giri sul tuo compu- 
ter. E' molto più semplice, invece, rispondere alle domande 
di Ebe Buzzi (ormai una presenza costante nelle pagine di 
TGM...): prendi pure il tuo negoziante di. “fiducia” a scarpa- 
te. Di digitalizzatori buoni per A1200 ne esistono, a partire 
dall’ottimo Vidi. Amiga 12 (costa sulle trecentomila lire e 
digitalizza ih HAM-8, 262.000 colori, ima necéssita di un 
buon fermo immagine da parte del tuo videoregistratore), 
o alla sua più costosa variante RT, che digitalizza in tempo 
reale. Il tuo negoziante, cara mia, mente ben sapendo di. 


- mentire: quando si tratta di lavorare su sorgenti video, | 


Amiga resta sempre la piattaforma migliore! Alexis Costa 


(da Atene!!!) si chiede che fine abbiano mai fatto i laser- 
‘games annunciati anche da TGM alcuni anni fa. Purtroppo, 
dopo Dragon's Lair e A, Ace pasa che la distribuzio- i 


ne “casalinga” di questi prodotti si sia clamorosamenti 


(beh, mica tanto) arenata: il loro interesse presso il pubbli.‘ 
co non è mai decollato, forse. a causa dei costi piuttosto . 


elevati o della scarsa interattività. Peccato, Antonio M. ci 
chiede quanto costi la connessione con una BBS, visto che 
alcuni gli hanno detto che costa meno di una telefonata tra- 


dizionale, ed altri, al contrario, gli hanno riferito che costa ‘' 


di più. Bene, picchia pure entrambi perché la telefonata via 
modem a una BBS costa ESATTAMENTE quanto una 
telefonata normale. Questo perché al telefono non gliene 
frega niente se la “voce” gli arriva dal microfono. o da un 
computer, le linee sono quelle e le tariffe anche. Dipende 
da dove ti colleghi e a che ora. E' chiaro che se ti colleghi in 
una BBS della tua città, pagherai una telefonata urbana, 
mentre se chiami all’estero le tariffe saranno quelle interna- 
zionali. Discorso diverso, invece, per quanto riguarda il 
nostro servizio telematico Pegaso: è un 144 a tutti gli effet- 
ti, che costa 635 lire al minuto (+IVA, che va comunque 
aggiunta a tutta la bolletta). Questa soluzione è stata presa 
per due motivi: 1) così si fa un prezzo identico per chi chia- 
ma da e fuori Milano, del tutto medio se confrontato con le 
usuali tariffe interurbane e 2) così non dovete pagare alcun 
abbonamento o credito di sorta, e potete tirare giù tutto 
quello che vi interessa, nel momento stesso in cui vi colle- 
gate la prima volta. Incredibile ma vero, ci ha scritto il 
Nipote di Cicerone che, in perfetto Latino della Garbana 
(ridente località boschiva della pianura padana), ci ha posto 
il seguente interrogativo: “Con l'evoluzione dell'hardware, 
si è evoluta anche la complessità del software, e. con essa 
anche i gusti dei videogiocatori. Così, se una volta ci diver- 
tivamo tanto a giocare con le astronavine sul.C64, oggi ci 
divertiamo con programmi pieni di tabelle ed altri elementi 
strategici di cui tenere conto. E tutto il mercato si è orien- 
tato in quella direzione. Ma se uno volesse divertirsi ancora 
con le astronavine?”. Si compra uno shoot’em up! Diamine, 
ce ne sono ancora così tanti in giro! Basta cercarli. E se 
proprio vogliamo fare i nostalgici, possiamo caricare uno 
dei tanti emulatori C64 o Spectrum presenti sul ‘mercato 
per PC e Amiga, e giocare ai vecchi classici con quelli. Per 
esempio, sul mio PC portatile fanno bella mostra di loro 
stessi Commando, Cybernoid Il, Out Run, Green Beret... 
Tutti rigorosamente funzionanti sotto emulazione C64, non 
vi dico gli sfidoni all'università... Cambiamo quindi argomen- 
to e passiamo al gentilissimo Dott. Ing. Angelo La Spina, che 
ci ha dato senza mezzi termini degli ignoranti e degli incom- 
petenti, a causa della famosa risposta in sintesi. all’Alfredo 
del numero di Settembre, che ci chiedeva un sistema per 
fare grafica filmata a basso costo. Questa, invece, la confi- 
gurazione consigliata da un dott ing sapiente e competente: 
Amiga 4000/030, A4000 G-Force 040, 16Mb di RAM 32 bit, 
HD Conner 420Mb, PAR + HD 1.2 Gb, Monitor 14”, 
software Lightwave 3D. Costo totale dell’attrezzatura, 
senza tenere conto poi degli altri marchingegni-necessari 
(tipo Videoregistratore Passo Passo, ecc ecc): lire 
15.000.000. Praticamente TRE VOLTE-il costo che ‘voleva 
originariamente sostenere Alfredo (5.000.000 di' lire). Sai 
una cosa, caro Angelo? Sei davvero un genio! Fa sempre 
piacere sentirsi dare degli ignoranti o degli incompetenti 
dopo anni che si svolge un determinato ‘lavoro. Ti insegna 
che non ci vuole una laurea per dimostrare le proprie 
buone intenzioni. Caro il mio ingegnere, ti sembra che uno 
che chieda un sistema AL DI SOTTO DEI 5 MILIONI (pure 
noi ci siamo rifiutati di indicargliene uno, giacché le nostre 
proposte, del tutto AMATORIALI, partivano comunque da 
sei...), sia poi disposto a farne un uso altamente professio- 
nale? Un' professionista non pone certo questi limiti di 
prezzo! Guarda che lo sappiamo BENISSIMO anche noi che 
per. fare qualcosa di professionale bisogna spendere cifre 
variabili tra i 5 milioni.in su, e che l’unico sistema da tene- 
re in considerazione è l’Amiga 4000 (visti i prezzi delle sta- 
zioni Silicon Graphics). Cerca. di essere meno strafottente, 
la prossima volta! Ninni. B. Gemma ci ha spedito‘una lette- 
ra troppo bella e troppo ghignesca. Cercheremo di piazzar- 
la da qualche parte in futuro, se ci sarà possibile, comunque 
una citazione te la sei proprio meritata... Concludiamo 
«quindi col Sig. Venturini, che ha trovato alcuni, problemi, di 


compatibilità tra Fifa Soccer e Doom 2, e la sua scheda’ 
audio Prosonie 16 Mediavision, nominalmente compatibile . 
con lo standard SoundBlaster. Purtroppo, da quanto ho 


capito, il problema sta proprio nella scheda. Peccato, per- 


ché come qualità audio è decisamente buona. Se puoi, 
cerca di sostituirla con un’altra, magari una AWE32. Altri-. 


menti, se il prezzo non vale la candela, tieni pure quella che. 
hai, e rinuncia agli effetti sonori che non si arone, 


CONCLUDENDO 


E così anche Pa mese la Posta è pico: Br 
vissimi, lavoro eccellente! Dobbiamo dire che stavo 
avete stupiti con ùna quantità di lettere davvero pazze 
alla quale si è spesso accompagnata un'elevata qua 
Tanto che decidere quali pubblicare 
| lato particolarmente difficile. Noi 
cernita, speriamo che vi soddisfi, 
rr: che ari sono stati pu li 

lo) PA F 


Prezzi IVA compreso [se non indicato divermtente["TURi | prodotii some coperà da goranzio=meezzi possono subire variazioraeTofi morci'gBEBE “oso cpportengono” 


11th Hour 

7th Guest -OEM- 
Alone in the Dark Il 
Comanche Maximum 
Creature Shock 
Cyber Race -OEM- 
Cyclemania 

Day of Tentacle 

Day of Tentacle OEM- 
Doom Companion 
Doom Il 

Doom Mania -OEM- 
Dune -OEM- 

Ecstatica 

Gabriel Knight -OEM- 
Goblins 3 

Heimdall Il 

Inca Il 

Indiana J. and Fate of Atlantis 
Inferno i 
International Tennis 
Iron Assault 

Ironhelix 

Kickoff 3 

King Quest 6 -OEM- 


Lawnover Man -OEM- 


Mad Dog Mc Creek Il -OEM- 
Mad Dog Mc Creek -OEM- 
Mega Race 

Microcosm 

Myst 

Nova Storm 

Pinball Deluxe 

Psychotron 

Rebel Assault 

Return to Zork -OEM- 
Reunion 

Sea Wolf 

Sensible Soccer (new int. ed) 
Star Treck 25th Ann. -OEM- 
Syndacate Plus 

TFX 

TFX -OEM- 

The Last Dinasty 

Theme Park 

Tornado & Desert Storm 
UFO (italiano) 

Under a Killing Moon 
Where...Carmen S. Diego is? 
Who Shot Johnny Rock -OEM- 
Wood Ruff 

World Cup USA 94 


Questi games li puoi trovare a Milano 
al N° 22 di Via Lorenteggio (sotto i portici) 


Telefonare 
48.000 
108.000 
59.000 
Telefonare 
59.000 
98.000 
128.000 
69.000 
39.000 
89.000 
39.000 
59.000 
Telefonare 
59.000 
148.000 
88.000 
148.000 
69.000 
118.000 
89.000 
118.000 
59.000 
68.000 
49.000 
59.000 
65.000 
45.000 
48.000 
148.000 
138.000 
Telefonare 
88.000 
119.000 
99.000 
49.000 
98.000 
148.000 
48.000 
69.000 
148.000 
108.000 
79.000 
Telefonare 
108.000 
98.000 
89.000 
Telefonare 
59.000 
69.000 
Telefonare 
88.000 


Fai minori d 
dI FHITIV! 


101 Sex Position 1 or 2 
3 D Beauties 
3 D Darling l 
3 D Dream Girls 
Adult Almanac 
After Dark Trilogy 
Amorous Asian Girls 

+ Asian Invasion 
Asian Ladies 
Best of Vivid 
Bodacious Beauties 
Buttman's European Vac 
Cat & Mouse 
College Girls 
Cream de la Cream 
Debbie Does Dallas 
Devil in Mr. Jones 
Dream Girls 
Dream Machines 
Fantasy Interactive 
Fao 2 or 3 
Forbidden Pleasures 
Girls, Girls, Girls 
Hidden Obsession 
Hotter Heaven 
Insatiable 
Interactive Sampler 
Legend of Kamasutra 
Legend of Porn Il 
Max Hardcore Anal 
Mystique of Orient 
Neuro Dancer 
New Wave of Hookers 
Oriental Hot Nights 1 or 2 
Penthouse Interactive 
Pretty Baby 
Princess of Persia 
Sakura 
Scissors n Stone 
Topless Dancer 
Virtual Virex 
Wicked Interactive 


85.000 
69.000 
69.000 
69.000 
119.000 
89.000 
79.000 
79.000 
69.000 
89.0000 
69.000 
99.000 
109.000 
59.000 
79.000 
69.000 
59.000 
69.000 
109.000 
89.000 
55.000 
79.000 
55.000 
55.000 
79.000 
69.000 
19.000 
69.000 
55.000 
69.000 
69.000 
Telefonare 
69.000 
29.000 
Telefonare 
29.000 
69.000 
29.000 
99.000 
59.000 
Telefonare 
109.000 


CONSOLLES DEPARTMENT® 


DICE NO 


ALLA PIRATERIA. 
IL PIRATA UCCIDE IL SOFTWARE, 
DIGLI DI SMETTERE! 


Tel. 02 - 42 300 10 


Negozio:Tel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 3000 72 


CONSOLES 
department 
fd 


PLOPPp 


1942 Air Pacific War 
A-10 Tank Killer 
A- 320 Airbus 
Arachnofobia 
Abraham Battletank 
Apollo 

Battle Chess 

Beauty & the Beast Print 
Chaos Engine 

Chess Master 3000 
Delta V 

Doom Il 

Dune 

F-117A 

F- 15 1II/B17 
Falcon (mac) 

FIFA int Soccer 
Goblins Il 

Grand Prix 

Gunship 

Harpoon Il 

Heimdall Il 

Hokum Ka - 50 
Humans 


. Hunt of Red October (mac) 


Indiana Jones Fate of Atlantis 
Indycar Racing 

Indycar Track | 

Indycar Track Il 

International Tennis 

Iron Assault 

Jack Nicklaus Golf 

Jimmy Connors Tennis 


John MaddenF. 


Jordan & Bird 

Kickoff 3 

LHX Attack Chopper 
Mantis 

Mickey & Minnie Print 
Monkey Island Il 
Mortal Kombat 


118.000 
48.000 
59.000 
17.000 
17.000 
17.000 
29.900 
28.000 
78.000 
48.000 

105.000 
89.000 
48.000 
48.000 
79.000 
28.000 
85.000 
48.000 
48.000 
17.000 

128.000 
88.000 
89.000 
48.000 
28.000 
49.900 
98.000 
38.000 
48.000 
75.000 
89.000 
48.000 
29.000 
29.900 
17.000 
68.000 
29.900 
48.000 
29.000 
49.900 
78.000 


Nascar 48.000 
Outpost 98.000 
Overlord 118.000 
Pagan Ultima VIII 148.000 
Patriot 48.000 
Police Quest III 48.000 - 
Prince of Persia Il 49.900 
Rampart 29.900 
Rex Nebular 48.000 
Sam & Max 128.000 
Sensible Soccer - New Int. Ed. 48.000 
Sim City 49.900 
Simcity 2000 128.000 
Test Drive III 48.000” 
TFX 118.000 
Theme Park 118.000 
Tie Fighter 99.000 
TMNT Turtles 17.000 
Tornado & Desert Storm 108.000 
UFO (Italiano) 89.000 
Wayne Gretzki Il 48.000 
Winter Games 17.000 
World Cup USA 94 88.000 
X - Wing 49.900 
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+ IVA 


Sei 
un rivenditore? 
DIVENTA ANCHE TU 
CONSOLLES 
DEPARTMENT® 
POINT 
TELEFONA AL 
02-4222684 


DISPONIBILI GIOCHI E CD ROM ANCHE PER MACINTOSH | 


La Principessa Jasmine è stata 
rapita dal malvagio Jafar ed è 
tenuta prigioniera nel palazzo 
del Sultano. Aladdin è armato 
solo del suo ingegno, della agilità, 
di una scimitarra, di una manciata 
di mele e la vuole liberare. 


ES 


_SCAGNERI 


sa tare, palazzi da sc 


I duelli si vincere, o 00 


